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NOTICIAS 


hardware  para  los  ordenadores  Commodore , 
publicamos  en  este  número  un  comienzo  bastante 
interesante  y  práctico.  Posiblemente  eí  apelativo  de 
práctico  sea  el  que  más  claramente  define  la 
descripción  y  montaje  de  una  fuente  de  alimentación 
para  C-64.  La  información  sobre  elementos  físicos  de 
esta  marca  es  tan  escasa  que  los  usuarios  como 
nuestro  amigo  de  Tarragona  tienen  que  ingeniarse 
sus  propias  reparaciones .  Consideramos  el  articulo 
interesante  y  suficientemente  sencillo  como 
para  que  cualquier  aficionado  a  la  electrónica  pueda 
emprender  la  aventura . 

Los  efectos  especiales  que  realizan  algunos 
programas  comerciales  con  los  spriies  no  son 
siempre  inaccesibles  a  niveles  de  usuario  no 
profesional.  Siempre  se  puede  encontrar  la  solución 
técnica  de  programación  o  como  en  esta  ocasión,  una 
ampliación  de  basic  que  facilite  el  trabajo  con  estas 
formas  animadas  de  gráficos.  Por  suerte,  Sprite 
Scanner  se  trata  de  una  ampliación  sencilla  de 
mane  jar f  muy  transparente  y  que  apenas  consume 
memoria.  Los  aficionados  a  la  animación  pueden 
cacharrear  un  poco  más  a  gusto  a  partir  de  ahora. 

Lsomo  ha  pasado  mucho  tiempo  sin  que  los 
especialistas  en  manejar  programas  utilitarios  y 
aplicaciones  tuviesen  material  para  su  afición , 
presentamos  este  mes  los  Super  Discos 
Aplicaciones  IV.  Como  de  costumbre 
el  formato  de  presentación  es  de  dos 
discos,  uno  con  programas  y  otro  con  las 
instrucciones  correspondientes.  Se  trata  de  una 
combinación  entre  programas  totalmente  inéditos  y 
algunos  aparecidos  en  nuestra  revista  Commodore 
World.  Como  plato  fuerte  de  estos  discos  se  puede 
encontrar  un  programa  de  comunicaciones  que 
permite  acceder  desde  un  C-64  o  C-128  a  cualquier 
BBS  o  comunicarse  por  cable  con  otro  ordenador.  A 
nosotros  nos  funciona  muy  bien  y  facilita  muchas 
tareas  de  comunicación. 
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CONTRATO 
Y  LANZAMIENTO 
DE  LORICIELS 

L  a  compañía  francesa  de  software  Lo- 
riciels  ha  firmado  un  contrato  de  dis-r 
tribudón  con  Proein,  S. A.,  para  la  comer¬ 
cialización  de  sus  productos  en  nuestro 
mercado,  El  primer  producto  que  se  co¬ 
mercializarán  Turbo  Cup,  está  desarrolla¬ 
do  para  Amiga.  Se  basa  en  una  carrera 
denominada  Turbo  Cup,  en  la  que  Rene 
Mctge,  con  un  Porsche  944  turbo  y  los  co¬ 
lores  de  Loriciels.  participó  este  año.  En 
Francia  se  comercializa  en  formato  de  Ju¬ 
guete,  con  un  coche  metálico  a  escala  en 
la  caja  del  producto,  pero  debido  a  las  di¬ 
ferencias  de  precio  y  otros  problemas,  en 
nuestro  país  se  dará  como  opcional  a  un 
precio  módico  r  c 


SATV  Y  MAD  COMPUTER 

Mad  Computer  nos  ha  comunicado  la 
firma  de  un  contrato  de  distribu¬ 
ción  con  la  compañía  francesa  SATV  Es¬ 
ta  compañía  produce  equipos  como  e! 
Genlock  incrustador,  con  funciones  de 
Genlock,  incrustación  de  señales  RGB  en 
modo  directo  o  inverso  con  una  señal  de 
vídeo  compuesto  externa  al  ordenador  y 
decodificadón  PAI/SECAM  RGR.  Tam¬ 
bién  produce  un  filtro  RGB  electrónico 
con  decodificadón  y  .selección  de  colores 
componentes.  Por  último,  el  Frame  Buf- 
fer  FU  10,  que  permite  memorizar  una 
imagen  en  tiempo  real  de  cualquier  fuente 
de  vídeo,  así  como  realizar  una  parada  de 
imagen  perfecta. 

Todos  estos  productos  son  comerciali¬ 
zados  actualmente  por  la  compañía  madri¬ 
leña  Mad  Gomputer,  que  como  se  puede 
apreciar,  también  tiene  buenas  relaciones 
con  los  vecinos  franceses.  Por  otra  parte, 
en  sus  instalaciones  disponen  de  equipos 
MIDI  con  demostraciones  permanentes  a 
cargo  de  músicos  profesionales.  ■ 

DRAZEN  PETROVK 

El  popular  jugador  de  baloncesto  ha 
firmado  un  contrato  para  protagoni¬ 
zar  el  desarrollo  de  un  juego  de  ordena¬ 
dor  que  llevará  su  nombre.  La  firma  Topo 
Soft  será  la  encargada  del  desarrollo  del 
mencionado  programa.  Este  grupo  de 
programadores  está  formado  por  jóvenes 
madrileños  que  desarrollan  ideas  pata  di¬ 
versos  modelos  de  ordenadores,  entre 
ellos  nuestros  Comuií>dore  y  Amiga.  ■ 


Tcksoft  es  descuentos  en  Soft  y 
Hard,  o f iría  y  muy  especiales,  in¬ 
formen' ion  y  servicio  super- 
rnpido,  iodo  en  exclusiva  para  los 
socios  del  Club, 


DE  LOS  USUARIOS  DE  AMIGA 


Algunas  de  nuestras  ofertas: 

Perfect  Sound,  fenomenal 
digifaíi  radar  de  sonidos  que  te 
permite  crear  tus  propias 
Instrumentos,  PVP.  22.900  pías.; 

precio  pasa  socios  de 

TELESOFT:  15.000  pías. 

Impresora  de  24  agujas 
LQ350G  de  Amstrad,  PVP. 
79.900  pías.  +  IVA;  PREGO 
PARA  SOCIOS  DE  TELESOFT: 

52*000  ptas. 

Unidad  de  Disco  CQMMODOBE, 
PVP.  35.000  píos*.  PRECIO 
PARA  SOCIOS  DE  TELESOFT: 

29*000  pías. 

Diskettes.  doble  densidad, 
desde  225  pías. 

AMIGA  GOLD  HITS,  4  fabulosos 
juegas  en  5  discos:  2.999  pías. 

Juegos  de  PSYGNOSIS, 
verdaderamente  insuperables, 
OBUTERATOR,  MENACE  Y 
TERRORPOD5,  PVP  4.800  pías., 
PRECIO  PARA  SOCIOS  DE 
TELESOFT:  2*950  pfas. 
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PARA  HACERTE  SOCIO 
y  tener  acceso  a  todos  los 
descuéntaos  ofertas  y  bole¬ 
tines  informad  vos  del 
l’luh,  cubre  con  tus  datos 
las  casi  [las  de  la  ¡zda.,  se. 
■ia3ando  en  el  apartado 
ordenador»  el  que  po¬ 
seas;  envíanos  la  CUOTA 
ANUAL  UNICA  J>E  S.WO 
PT,\S.  junto  con  estos  da¬ 
tos  al  apdo.  de  correos  65  ft 
-  ORENSKt  y  recibirás  en 
tu  domicilio  tu  carnet  con 
tu  número  de  socio,  fichas 
de  pedido  y  sobres  del 
club,  asi  tumo  eE  boletín 
n,"  I  con  todas  las  listas  de 
productos.  Ofertas  y  sor¬ 
teas  a  celebrar. 


Para  responderme  a  esa  pregunta , 
hace  algún  tiempo  hice  nn  progra¬ 
ma  en  basie  que  exploraba  la  memoria 
clcl  t’-64  mediante  un  bucle  de  copia 
de  íj4  en  64  by(es,  que  permitía  ir  vien¬ 
do  por  bloques  los  diferentes  sprites. 
De  esta  manera,  podía  averiguar  el 
procedimiento  que  había  seguido  el  di¬ 
señador  de  los  gráficos  pata  obtener 
aquellos  resultados  tan  espectaculares. 

Sin  embargo,  el  programa  era  defi¬ 
ciente.  Por  ello  fui  mejorándolo  basta 
construir  es  *&pr$ean*.  nombic  del 
programa  que  os  envío  {aunque  nos¬ 
otros,  al  tratarse  de  una  completa  ex¬ 
pansión  de  basie  para  sprites,  lo  hemos 
llamado  EXPANSION).  Lo  que  el 
programa  hace  es  simple,  mediante  el 
programa  de  demostración  se  pueden 
observar  los  diferentes  comandos  nue¬ 
vos  incorporados  al  pobre  basie  de! 
C’ümmodorc  64.  Es  bastante  sencillo 
de  utilizar,  quizá  para  estudiarlo  con 
un  editor  o  para  incluirlo  directamente 
i  cu  sus  propios  programas. 

En  el  disco  se  deben  grabar  los  pro¬ 
gramas  siguientes: 

—  EXPANSION 
DEMO 
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MUCHAS  VECES,  AI  VER  UN 
PROGRAMA  COMERCIAL,  Y 
PREFERENTEMENTE  UN 
JUEGO,  ME  QUEDARA 
PENSANDO  COMO  HABRIAN 
PODIDO  HACER  AQUELLOS 
SPRITÍS  TAN  ESTUPENDOS, 
LLENOS  DE  COLOR  0  TAN 
BIEN  ANIMADOS.  CON  ESTE 
PROGRAMA  SPRITE 
SCANNER  CUALQUIERA 
PUEDE  HACERLO. 


Por  Alejandro  Manzanares 


El  cargador  baste  almacena  una  ruti¬ 
na  en  código  máquina  a  partir  de  la  di¬ 
rección  49152,  aunque  el  programa 
arranca  (una  vez  grabado  en  disco) 
coi)  SYS  47632- 

¡ü ATENC  ION!!  [  No  se  debe  olvi¬ 
dar  desconectar  los  cartuchos  o  pro- 
gramas  residentes  que  estén  enchufa¬ 
dos  o  ejecutándose  en  en  su  C-64. 

El  programa  en  lenguaje  máquina 
ubicado  en  SC’üOO  no  explora  bajo  la 
ROM.  Para  hacerlo,  debería  desconec¬ 
taría  y  esto  dejaría  colgado  al  ordena¬ 
dor,  dado  que  el  programa  empica  dos 
de  sus  rutinas:  para  editar  cadenas  y 
números  de  dos  byies.  Por  otra  paite, 
su  desarrollo  es  simple  y  no  creo  que 
plantee  complicaciones  entenderlo,  pe¬ 
ro  por  si  acaso,  ahí  van  esas  rutinas: 

TROI5T  ÍABlE  edita  una  cadena  de 
caracteres  que  termina  con  un  byte  ce 
ro.  In  dirección  de  inicio  se  almacena 
en  et  Acumulador  (byte  bajo)  y  en  d 
Registro  Y  (byte  alto). 

KJJlh'LO  $BJX’L)  edita  un  valor  de 
dos  bytes  almacenando  en  el  Regis¬ 
tro  X  (bytc  bajo)  y  en  Acumulador  (byte 
alto). 

Terminando,  quisiera  hacer  una  ad¬ 


vertencia:  algunos  programas  no  alma¬ 
cenan  los  Sprites  en  bloques  de  64  by- 
tcs  (como  por  ejemplo  el  Cauldrún  II) 
o  bien  lo  hacen  en  caracteres*  teniendo 


Con  este  programa  podrás 
explorar  el  mundo  de  los 
Sprites  en  tu  C-64 ,  Los 
nuevos  comandos  de  esta 
expansión  Basic  evitan  las 
largas  listas  de  POKEs  y 
números  para  el  centroide 
los  sprites. 


un  área  reservada  para  aquellos  que  se 
ven  en  ese  momento  (por  ejemplo  Ma¬ 
úle  Miner,  A  rehén  y  Archón  II  ),  A  ve¬ 
ces  los  sprites  ni  siquiera  dejan  rastro 
(misterio...)  quizá  poique  no  hay  (co¬ 
mo  en  Í’veryíone  is  á  Wall  así  como 
cualquier  otra  conversión  de  Spec- 
trum).  Quiero  decir  con  esto  que,  si 
bien  algunos  programas  no  almacenan 
Jos  gráficos  de  manera  sofisticada, 
otros  los  esconden  de  manera  maravi¬ 
llosa  y  contra  ellos  mi  programa  no 
puede  hacer  nada  (pero  incluso  un  fra¬ 
caso  es  un  éxito:  externos  aprender 
nuevas  maneras  más  eficaces  de  alma¬ 
cenar  gráficos). 

Creemos  que  aunque  Llí  explicacio¬ 
nes  son  cortas,  el  programa  de  demos¬ 
tración  con  sus  diferentes  muestras  de 
comandos  y  características,  puede  bas¬ 
tar  para  aplicar  las  facilidades  y  los  tru¬ 
cos  de  esta  expansión  en  sus  propios 
programas. 

Como  de  costumbre,  aconsc jamos  la 
utilización  del  programa  Perfecto  y 
que  se  grabe  siempre  el  programa  o 
programas  antes  de  su  ejecución .  Con¬ 
sideramos  que  estos  consejos  nunca  es¬ 
tán  de  más.  □ 
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1CÍZ  RFH  ÜAAOADÍIR  BASIC  E KFANSI DN_  3 
112  REM  CC1  CLAIPAI  8UFTWARE  1900 
122  RE.M 
13®  ; 

H3  CÜ=49E5! 

UU=Í]Q+ 1 1  REflDV A I  I F Vñ<  PITí-ICuSaSÍ] 
160  FahEoo^UAiGDrmaE 
ím  i 

ieq  data®  ,.2,0,  ti.ti,  ® ,  ® 

190  DATA®*®,  0,0,0,-®  Fc 

200  dafab*®,® ,0,0,0 , ® 

010  DA  í  A®,  B*  B ,  0 , 0 , 0  *® 

220  DAtaa*®* 0*0 ,0,0,0 

2 £0  DAFAÉJ, ®*fc ,010,0, a 
240  DATft0,0*i3.E.e  ,0,  ® 

250  L>nrA0,aTa,0T0,0,a 
2i®  DAT  A0 , 0 , 0  *  ®*  ® ,  0 , 0 
2/0  c  a t  ¿0 ,  ® ,  d  ,  a,  c ,  ® ,  0 
230  DAT fia ,  a ,  a ,  c  T  e ,  0 ,  o 
29®  LA  T  40 .  0 , 3 ,  ®,  G  ,  0 , 0 

30  a  DATA0 .  0 , 0 ,  &,  B  *  0 , 0 
■5 1  a  data® ,0,0, 0,0*0, o 
■3S0  DAtAO  s0,0,7l,a,í,£; 

ZZÜ  DATA® ,0.0,0, 0, a *0 
340  DATAB , ®,D,0,0,®  ,  a 
350  DA I Aa  r0,0,0,0,a  ,a 
3-60  Dft'Aa  ,  0  L®  .0,0,  Ü  ,  a 
3/0  DATA®, ®,&,240,8,  234,234 
330  Dfl  T  A234  *  76 ,  9 , 1 86 ,  160 ,  235 ,  202 
39®  DAT  A200, 232*  ¡09,0,2.58,249 
400  CATA245 ,194, 240 , 243 ,201,120, 240 
4  i  a  DAT  A  167 , 1  66 ,  1 22 , 353 ,11, 2B0 , 1 E5 
42a  EJATA244, 194,  i  A  ,250,  IBS,  243, 194 
43B  DATA200, 228, 109,(3,2, 16, 149 
44  3  CA  T  A40  *  213,18*47,20]  ,  255 , 240 
4L0  DATA* 3, 3*,  lí,, 43,39,201  ,234 
440  0ATA144 ,29 ,233,203,1 /fe. 132,73 
470  UA3AÍ ¿0,255, 2B2 ,240,5,200,153 
49Ü  DAFA245 , 194 ,16, 230 , 48 , 243 , 2®0 
490  3 Af Al 03, 245. 194, 40, S, 32, 71 
=  30  DATAl 71,208,243, 76, 36,167, 76 
510  ÜÍ0TA239t  166, 76*243,166,32. 115 
320  DAT Affl, 201  *2LE,  1  78,6*32*121 
53®  DATA0, 76, 231 , 167  ,-12  +  233. 392 
54®  E)ATfi76*  174,  l67*23I,Z£a,  i®*  J6B 
5SB  EAT  ñ  1  es ,  1 9® ,  194 , 72 ,  J.  P5 , 1 09 , 1 4 4 
3¿C  DATA72, /i , 1 1 5, 0 , 1 69 , B * 1 £  3 
3  70  DA  TAÍ  .77 , 1  J  3*  ® .  3  7* ,  £*  78 
5SE  CATA243,lOS, £2, £9,177, 144,3 
=¡9®  DATfi?6,AO, ¡ 75,231 ,233, 208, 3 
*0®  DATA 78. 338, 174,201  r46, 24®, 234 
¿IB  DATA231, 171,208, 3, 76, 13*1/5 
¿23  DATA2M1 , 1 70, 24D.il 0, 201 , £E0,  176 

£■•30  DATftl,  78.333,174, 10, 7Z,17E 

*40  ÜATA32,! 15 ,0,224, 143,174,3 

¿30  DATA76, 209. 175, 224* iS2, 144, Z5 

¿É0  DATA224 , 1E0, 17**21 * 32,261 , 174 

670  JJft FAS 04. 166, 105 ,9*  194 , 1  33,85 

*90  DATA1 85* 10, ¡94*133, O*. 32, 34 

890  DAT A® ,74,,  14  !  +173, 76, 177, 1 7¡5 

7®0  datab.b.d, 0.0,0, a 

710  SAFA3 , ®*  ®* 0 . 0 , 0 , 0 

720  DAT SO, C*®* 0.0,0, a 

730  DAT  A  3 ,3,3,0 ,0,0,0 

740  lífitíH  ,0  T®*  0 , 0 , 0 , 0 

750  DAT60,0,®, ®,® ,0,0 

7¿B  5ATA0 , 0 ,  B ,  B  ,  0 0  _  0 

77®  DATAD, 0,0,0 ,3, G ,0 

703  BSTA0, 0,0, 0,3,0.13 

793  DATAC ,0,D,0,  a , C  ,0 

Sí®  DATAD, 0,0,0, a, ®  ,0 

013  ÜAÍ AD,0,0,g,0, E ,0 

820  BATA®, G',0,Ü,Q,0.® 

E50  DAT  AB,B,B. 0,0,0,® 

540  DfiFAO, B, 0,0, 0,0, 3 

BSD  DA FASJ , 3, B, 0,0, 0,0 

a¿0  DATAS, 3  i  a ,0,78,71 , í 96 

37®  DAT Al 82, 138, 1S9, 123,1¿S, 1=7,335 

3E3  CATA1 91 ,302,208,247* 5*0,0*169 

39®  DA1A160, 132. 20,133,21, 182,31 

90B  BATA 177, 20, 145, 20, 138, 20R, 749 

9 13  ÜATA230,2l  ,202, 18,344, 1*9, 94. 

920  DATA  141 ,20. 187, 1*9,0  ,  ie¡0, 192 
930  DAFA141  ,4, .3, 143,5,  i,  189 
940  DAFA104 , 180, 192, 141 ,*, T, Í4Q 
9D@  DATA/,3* 189,236,1*®, i92, 141 
9*0  lií+TAa  ,3 , 1 40 ,9,3,1  ¿9 , 1 4 
970  DA TAI 63,193, ] 41, 10, 3, 14®, 1 1 
98®  DAT  ft3 ,189. 106 ,180,194,32,33 
99®  C*TA1  71  ,  E¿9,6,  141 , 32,21*9,  L4  i 
’.0Z0  ÜA7A33,20Q ,3  89,255  ,  s¿®,  159, 133 
1010  DATASl , l£3*53, ¡32*52* 1 32 ,C6 
1 020  DAT  A5¿ , 229 ,45,72,152, 229, 48 
1030  DATAL85.24, 104, 125,2,170,132 
1 E40  DAFA105,B, 32* 205, 189, 1*9,98 
105®  DAT  81841, 228, 32.30,  1  7  i  ,  78, 222 
ia*£t  &ATA195, 9*, 147, 17,3,32. 42 
1070  DA T  A42 , .32 , *7 ,  6li ,  /3 ,  SB- . 85 


,60 
.120 
.  182 
.  108 
.  118 
.214 
.232 
.148 
-2lS 
-32S 
.233 


.32 

.  4  3 

.53 

.63 
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.83 

.93 

.103 

.113 

.123 
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-25 
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.141 

.329 
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-25 
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■  1 31 


130 

70 

218 


.  136 
164 
188 
244 


.144 

,33 
.234 
.  94 
i  1 70 
,220 
.238 
.248 

.  12 
.22 
.  32 
.43 
.53 
.83 
.73 
.03 
.93 
.103 
.113 

.123 
.  89 
.217 
.  141 

,  49 
.113 


83 

225 


95 


145 

183 

207 

131 


IQO 

144 

94 

42 

19G 


1030  EATfl7St32,S3, 79, /0+H4,87 
109D  DATA65, 02,89,180,49,37,58 
1100  DATA56, 32, 89, 08,00,85, 7B 
1110  OATA03, 73 ,79,78,12,51, 32 
112®  ÜATA4.2, 42, 32,13*14,8,  ÍD 
1130  CATAT2, 32, 32.32,32, 32. 32 
1 1 4®  BATA®, 1B5, 194, LOS , ] 94 .105,1 94 
1 15®  DA 1 A ] 35 ,194,1 , 194 , 105.194 , 1E 
5 

118B-  BATA  j 94 , 105, 194  ,  L05,  ]94 , 105, 19 
4 

11 70  DA?A103, 194 , 105, L94, É0&, 394 , 10 

3 

U6®  DATA194.29,  197,97, 197,211.197 
1190  DAIAJ 14, 196, 230, 196,238, 398, 83 
3  2DB  DAFAE99,71,199.3  ÍZ, 199.1 74, 19V 
1230  DATA232*  ¡99,3.  T?®0 , 39 , 2BW ,  95 
! 220  DA  r  A2BB ,191. 200 ,09,201,147. 2®l 
¡230  DAÍA2 37 ,203 ,20,202,45,207,71 
1 2A0  DAF A 2 02 ,149, 202 , 4 , ZB3 , 4® , 2H* 
1250  DATA184,203t3t204,*,2U4 , 217 
12*0  MTAza4, 70,85, 70,87  ,  /3.Z07 
1270  CATA 7®, 05, 70,87+  73, 207, 70 
1280  BATA65, 7S,¿7, 73.207 .70, Qü 
129®  IJATA7G, 8/,  73.207.70,5-5, 78 
1300  QATA67, 73,207, 70, 85*78,47 
1310  ÜATA73, 207, 70,85,78,87, 73 
l=2;B  DATA207,  ?0,B5, 78,67,73,207 
133®  DATA70,85,7D,87,/3,ZB7,7® 

1J4E  0AFAB5, 70,67*73,207, 70,65 
135®  DATA7G ,87, 73,207,70,05,70 
136®  BAFA87, 72,287, 70,05, 78,87 
1373  DATA7.3,207,  70,86, 78,67,73 
23E0  DATA2@7,02, 85, B3,E4, 69,250 
1 390  DATA87, 79*78, 79,210, 7/, 79 
Í400  DAT A8E, 197, 77*02, 78,94,231 
14 EÜ  DAT A89, 89, 04,69,78,196,86 
1420  PAFA76,79,67,Z03,87, 72,02 
1 4T0  DAT ft 7B  *  69 , Z 1 5*  ®3 , S9 , 77 , 68 
1440  CATA79*23a4 , 76T79,67,é,í,*E4 
1450  3ATA197,*7, 76*21  1*76,  79, 77 

1460  DAT A89 * 2ffl£ , BU* 65 , 83 , 83 , 1 V 7 
1470  OATft03 * 67 , 82 , 6® ,G5,2l2*&3 
1480  DATA*?  *  Eti ,  7 1 , 69*  21 Z*  B3  *  Fhí 
1490  BATAe2*73,84, 197,03, GO, 02 
1500  DA  TA6/  *  79 ,  Z04 , 8-3 , 30 , 02 , 69 
1310  CATA^,  205, 03,  ¿0,82. 85, 67 
15Z0  EJATA212, 63,00,82. 8®, 82,201 
153®  DATAS3,ñO,8z, 79 , 85, 232,D3 
1540  DA TAE0 .82 ,73 ,70*214 ,É3,8E 
155B1  BA7AB2, 62,69, 190,83*60,82 
1580  BA¿A79, 7®,  198,B3,E'3  ,  BZ,  77 
157®  DATA05,Z&4,88,89 ,*9, 200,67 
15GB  DAT Aí1 9, 76* 196,73*79,203.73 
1S90  DAT  A8Z , Z®9 , S , 1 *9  *  B , 1 33 . Z54 
£  800  DAT  Al *9 , i 8® , 133 , 233 ,1*2*  255* 18 
D 

1810  DAFA235, Z00* 177.254,145,254,19 

Z 

1 620  ¡>A  T  A 2 55 , 240  *  3*  7* ,  S34  *  i95 , 23z 
1630  DnTrtZZA, 32,240, 3, 23®, 236, 78 
1640  DAT A234, 195*149,34* 133, 1 , J89 
1650  DATA22 , 1*0,198,141 , 181  *  1*8*  J4® 
1680  2ATA162, 18Ü, 169 .22, 141 , 160,1*0 
1670  DATA78* 118, 1*4,32, 138, 1 73, 76 
1690  &ATAZ4 7 , 153 , 1 20 ,  £*5,1,72.41 
169®  OfiTAZSl  ,  133, 1,1*9,  208. 133,3 
1700  DATA 1*9,S, 133,5*  £8® ,0. 132 
171B  DA 1A2, 132,4, 162, 16, 177,5 
1 72B  DATA 145,4. i®0 , 205 , 249 , 230 , 3 
1730  DA3A230, 5, 202,208* 243, 1B4 ,133 
174B  DATA 1 ,É8, 98, 189, 27, 160, 2B 
1750  DAtAE33*43, 532,44, 1*9 *0. 141 
1780  DAFA26,2B*32*89,188, E89*E8 
1 770  DAT Al 41 *  24 , 20a  *  32 , 28 . 196 , 76 
:700  DATADO,  1-98,32, 135, 196*1241*  £89 
1790  DATAJ.60,  141  *23, 3*  £89, 198.  141 
£ 830  DATAZi ,3,175,52,3.141,  18 
18Í0  3ATft2BÍ3, 173*  17.208, 41 ,  ID7, 14’ 

1 020  &AT  A 1 7 , 20E , 169 . 1 29 ,  L41  , 28 , 208 
1 0-50  CA  TAS3 , 78 , 227 ,193*162, 255 . 232 
184®  CATA]S9,0.2S®,15Í*:0E, £93.3=7 
1553  DAT A ¡50, 193,224,46,140, 3, 76 
lfi6fl  DATA137, 196, 169, 146, 141 ,K2,3 
lfi  70  BAFA98 ,173,25, 26®  ,141,25, 2 08 
188®  DATA4e,7,l73+L3,220rEB,76 
159®  DA£A49,234, 24, l 73, LB,2®a,2®5 
1900  DAFA52, 3, 174, 49, 162, 255,232 
19 1  a  BATA! &9  *  200 , 195 , 15/ *  24  8 , 7 , 224 
E  920  DAT  A7 , 200 , 245 . 234 ,182*  255 *  232 
1930  DATA224* £8, 240, 25S *224,25 ,24C 
1940  DAT  Al 9 , 1 09 , 1 09 , 193, 157,0,208 

195®  DAFA224.48, 208*237, 173,52*5 
3  96®  DATAl 41  * iá , 203 ,78,1 88  *  254  *  1 *2 
19 70  DAF A28, 76,200, 19*, 162*255*232 
£9E0  DAFA189*216, 193, 157, 240* 7.224 
¡990  DATA7, 200*245,234, 182, 255*232 
2QB0  DAFA224 ,  S  8 , 240 , 231  *  224 , 25  *  240 
2010  DAT  Al  E  ,  189, 130, 193-,  157 ,0,2®E 
X020  D AF A224 , 48 , 206 ,2-37 , 189, 1  ,  141 
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SOFT 


DISTRIBUIDOR  OFICIAL 
COMMODORE 


AMIGA 


PUNTO  OFICIAL  DE  VENTA 
OEAMÍGAZETA 


Autoeditión 

»  .  25.000 

*  FroféSSiortal  Page  .  60,00(1 


Bases  de  datos 

*  Superbá»  Ferswiut .  19,500 

*  Vídtn  Wl/Jird .  12.5Ú1I 

*  Data  Reíricvc .  14.000 


Comunicaciones 

♦  At^is  Díga:  ..  13,501) 


Emuladores 

•  J2.50O 

•  Disk  2  Disk  .  12.500 

•  Transformar  (pe)  ,  ...  . .  6.500 

•  64  Amolador  2 .  12,006 


Gestión 

*  AnaJvif  2.0 .  25.000 

>  Quarferhack  13.500 

*  Gallito  2.0  ,  17.000 

*  64  Emulatnr  11 .  12,000 

*  Fruject  «D»  . .  ....  7.500 


(tráficos.  Vídeo 

■  Príntma.stor  Plus  12.(100 

*  JMntm.  Plus  Ari  GnlLery  1  . .  7.001) 

*  Fríntm.  Flus  Arl  Calltry  2  ...  7.000 

*  Aesis  Videofícapc  31)  30.000 

*  Aegis  Vídtostüpt  3B  2.13  ...  35.0OQ 

*  Acgis  Impart  . .  . .  14.000 

*  Aegis  Aniniaínr“’Aígis  Dríkw  22.0011 

*  Animaliun  Apprcnticc  .  40.000 

*  Animal!  an  AI u,L[ i p I j  . .  13.000 

*  Animarían  Editor  .  10.0(10 

*  Anima timi  EfTens .  9.fl(io 

*  Anlnütlnn  Stand  .  £.000 

*  Aniiníitinn  FSpptr .  Mdfl 

*  Pro  Video  OGI  Plus  Pid  ..  56.500 

*  Pro  Video  Set  Funis  I  ...  .  20.000 

*  Pro  Video  Set  Twits  II  .  20.1)00 

*  Ddunc  Print .  5,000 

*  Ddiuc  J*ihmry . .  .  5.000 ' 

*  Scnlpt  31>  .  26.500 

*  Anímate  3.1)  .  29,500 

*  ScuLtp  4U  . 85,000 

*  Ud^E  pairtl .  12,000 

*  InCerchartge  3D  .  10,500 

■  fnt  Fnrnu  En  E'light  Conv,  mo(T.  5.000 

*  lELCerctian^e  05),¡«cls  Uisk  E  . .  4.000 

*  Iiítrocftíl  2,0  12,000 

*  New  Technnlngy  Cotorlnp  EJook.  7.00U 

*  IklUXC  Vicft»  1,1)  ,  10.000 


*  Delinee  Video  U  .  13.500 

*  Aepis  Videntiütr  . .  15,000 

*  Aegís  Modrkr  3D .  . , , .  [6,fll(D 

*  Pfnrtnn  Video  Ce II  Animal  ar  .  35.00(1 

*  Gr  aphicráft .  .  6,500 

*  l)yn  iimk  Ctid  2 .3  75.000 

*  Fnrms  En  nigbt  II  .  ]  6,(100 

*  Lipniu  l'aint  .  IS.OOO 

*  Detuve  Proel  uciiims  .  39,000 

*  IMuNe  PhnTnlab  .  13,500. 

*  Detuve  Pain'  II  Ihal .  13,500 

*  P  Fio  fon  Fainí .  20,000 

«  TV  Te*! .  23.0IH) 

*  TVShoiif  .  23,0110 

*  LigOisl.  Cíinwral.  Actitml  . .  25.000 

*  Turbo  Si]>tr3D  .  40.001) 

*  Fantavision  , .  . .  ...  20,000 

*  PagelHppcr  .  , ,  9,500 

*  Vfow  Viijwns  Funis  *□!.  J  y  2  6,500 

*  lkJu\e  Elelp  Digi  P*iní  6.000 

»  tX*tuxc  Efolp  Pliotun  Paiiit  ...  ,  6.000 

*  Píluise  Hdp  Delinse  II  .  6,000 

*  Video  Etfecrs. .  45.0iH) 

*  Iti  visfon  .  25.000 

*  Clip  Art  Magncties  1  ¿ü  K  5.000 

*  Cad  Parts  ■. . .  6.000 

*  f'ifue  Print  .  ¡3,300 

*  Turbo  Prin! .  S,O0Ü 

*  Dt.'sktop  Artist  [  ,  ....  6,500 

*  Cuma.-  Setter  ....  , , . . .  14,000 

*  Cnmlc  Setter  Science .  7.01)0 

*  Cumie  Setter  tiernos  . , .  , . .  7.0I>(1 

*  Cumie  Setter  Figures  .  7.0WÍ 

*  Zoetrope  .  23.3HO 

*  Human  Desistí  .  ...  7,500 

*  MacrnbotíX .  7,500 

*  FatURí  I) .  7,5(10 

*  Ardutecíural  E).  7.5ÉI0 


Lenguajes 

*  Assemprn  18.060 

»  Laítieu  DRC  III  [.ibrary  .  25.(100 

*  Aítec  C  .  3K.0ÍIO 

*  Arfcr  C  SDE  llor  ORjsrl  . .  ¡  5.000 

*  Modula  2  .  3S,  D(M) 

*  Ubror>  For  Mudulji  2  29,500 

■  ÁrtAS  ....  .  .  9.000 

*  Mctaenmcp  Pascal  19.OO0 

*  Pro  Fortran  77  .  40.0DD 

*  Mnlli  Forth  .  .  10.000 

*  Elevjjac . .  iS.000 


Música 

*  Abeís  SonÍK  2.0  . , , ,  .  15.000 

*  Aeíiü  Audiomusítr  . .  O.OO0 

*  Ddu  sr  M usie  Constructfnn  Set,  13.500 

*  The  Music  Stud  io  . .  .  13.000 

*  Pro  Snund  Designar  .  £.000 

*  Pro  Sound  Midi  Ptus .  10.5011 

*  Dr.  T’s  KCS  1,6  A .  45.1)00 

*  Dr,  T's  Cnpyisr  Profesional  55,0(10 


Tratamientos  de  textos 

*  Wordperfeci  .  60.00G 

*  T^vdtcraft  Plus  .  £.500 

*  Proivritií  , .  20.(100 

*  Textpro .  14.000 

*  CaEEipiapher . 23.000 

*  As  bus.  CnJHp-3.  Fonts  .  13.500 

*  Cutí.  Mewskllcrs  l',□^ts  ....  S.OOd 

*  Cali,  Studirt  Funfcd .  g.UOO 

*  Kara  Ffinfs  . Ifi.lHMJ 

*  Funcv  ,3D  Futtts  . ,  12.000 

*  Zuma  Fonts  sol.  1,2, 3.4 .  7.000 

*  AEnha  Fon(s  vnl,  E,2.3  .  6.5(10 

■  NTF Fanls vol.  1,2,3 . .  14,00(1 


Amiga  Hardware 

*  E ¡upan®.  8M  A2000  .  395,000 

*  Evpans.  2.M  A 20 00  íAmpliúb, 

&\h  . 94,000 

*  Expsns,  12  M.  -  Relci|A501)  29,00(1 

*  tApálW.  2M  A5O0 .  14O.Ü0O 

*  Modulador  T.Y  V-500  ..  .  6,50(1 

*  Placa  Viílwj  C mnp.  A-20D0  15,000 

*  Plaen  XT  ■  tfoidadSIJ  -95,1300 

*  Placa  AT  (J  Me j^u  de  memoria  l  145,000 

*  Digitalizador  Stéren  Audio  .  20,000 

*  Tutu  re  Suund  Dígita  lizadnr  ,  32.000 

*  Digitnt  (AutEiq  ■  Vfrfcol  _  .  34.500 

*  Funda  Fl^s(ic6  Rieido  A-5D0  .  3.000 

*  Funda  ÍAptíviniEo  A -2O0O  . , , .  2.500 

*  Funda  PnLiviniln  ,\-f(H)  .  1.075 

*  ArcliKatlOi'  10  diskettL-?;  . . .  300 

*  Archivador  Metálico  70  D  4.000 

*  Artrhhadnr  Plástico  100  D  ...  3.000 

■  Archivador  Plácito  150  D  ....  3.500 

*  Alfombrilla  para  Ratón  ,  500.1.000  2.(100 

*  ("niimutáflor  2  pcrifcHcns  Fuer- 

to  Paralelo  . ,  16.500 

*  Impresura  Cnlnr  Nk  24  Agujas. 

Pfp  FEus  SO  C.  264  C.  P.S.  .  17Ú.COÓ 

*  Impr.  í  ’olfm  Sfíir  9  LC-10  ....  75.000 

*  T iibleüi  Gráfica  liasyl  AJOBO  . .  90.000 

*  TubL.  Gráfiea  tzassl  A5DO..A1O00,  80.01)0 

*  Gcnlock  Kcndidl/Adadue  .  79.0(10 

»  GertluckCnmmndnre  A-2000  ..  49,000 

*  Mtnitrcn  (GenEnck'l  ,,  39.0(10 

*  CigiVicu.  Go)d  3,0  . .  25.000 

*  Aduptadúr  D.VÍbh  A5Gn,  A2000.  5,000 

*  DiyiDruíd .  S5.5EWI 

*  Digipic  (Tiempo  real  monoc.k  .. .  70.000 

*  Perfect  Vision  iT.  real  jurmac,:i  .  49,000 

*  Unidad  3  1,2*  Ejrt.  Commotioro.  35.000 

■  Unidad  3  1, 2”  Ffct.  No  Commu- 

dore . 3(1,000 

*  Unidad  3  5  2"  Int,  CommotEoté.  30.000 

*  Unidad  5  1  4"  Ext.  .  40,0(10 

*  Disen  Durn  20  Megas  A-2000  . .  E  15.000 

*  Disco  Purt)  2(1  Megas  A-501)  . . .  140.000 

*  Euroeoncetnr  Amiga-Trinifron .  5.500 

*  Midi  Aí 00/A  1 0 00,- A 20 00 .  19,000 

*  Midi  2  Out . .  .  24.1)00 

*  F-difor  Digítol  PisíiLS  .  .  .  20.000 
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3970 

3990 

40*0 

4010 

4030 

4030 

3 

4040 


406* 
407E 
4000 
4090 
4  3  02 
4E  10 
4120 
42  30 
4  2  40 
4133 
4160 
4173 

41  E0 
4190 
4203 
4210 
4200 
4230 
4240 


427Ü 
4290 
42*0 
4  330 
4310 
4320 
4330 
4340 
4  3330 
43¿B 
4  3/0 
4330 
43*0 
4400 
4110 
4  420 
44  30 
4440 
4430 
4  46B 
4470 
4400 

4  4*0 
4200 
4510 
4  520 
45.30 
4  540 

4520 

*5k4l 

457S 
1590 
■35*0 
*bOffl 
4410 
4620 
4630 
4640 
4650 
4*60 
46/0 
44  B* 
44*0 
4/ÉSl 
1 7 13 

4  72C 
473Q 

4  74« 

4  733 
474* 
477* 

4/E-0 
*7*0 
4SC0 
4910 
4920 
4330 
494* 
495* 
4960 
4  9?* 


4*03 

4*13 

4*2* 

4*20 

4*40 


DATA3, 200, 177+253,141,54  +  2.  .3= 

DA  TA200, 177  +  253, 141 ,55.3+20:!  -53 

DfiTflJ  73 +55 , 3 ,  137 +161 +202+ 202  .1 

□ATA1 73 , 54 . 3 , 1 37  T 1 6  E , 2*2 , 282  . 9 

0*7*173,53,3, 157+161 +202+192  ,17 

Lat«62,240.3, 76,08,202, 160  .  7 

EftTft33¡, 203 + ; 05, 161 ,202, 143,35  -135 

5?fiTAl92,iÍ,Z40, 3, 76, 136,202  *101 

DAT096  f  76 1 1 4 . 204 ,1,2,4  ^ 1 47 

D*T*g,  16,32,4-4,  isa, 0,0  ,39 

3*7*0, S, 0,0,0 +0+0  ,27 

D*Tfl0h0,0,0,0,*+O  ,27 

2-4760.0,0,0,0, 3, 2  .47 

CA7*0,Q,t],0, 0,3,0  .  aa 

CATA0, a,ü, 0,0, a, o  .¿a 

M 740,0,0,0,0, 0,0  , 79 

26 T  00 ,0,0, 0,0, a, o  , 85 

1 4 T 60 .0,0,O,0,*,0  .  9D 

0*7*0 ,0,0,0,*,*, O  . ¡as 

0*7*0 ,0,0,0,*,*,*  .lie 

0*7* 170 , J  *9 , 0 , 1  i3  +233. 133, 234  .138 

0*7*202, 224, 25=, 240, 3,24,1*5  .0 

DATA64>, 17*6,6, 76,240, 202, 133  .1*2 

DAT  A233+  *4 , 23*  ,  254 . 76 , 240  *  202  .63 

0*7*32,138,183,140,21 ,16*,*  , (05 

DATA224,0,240, 1**224. 1 ,240  .94 

DATA?, 224*2* 240 ,7, 76* 69  .  r.s 

DATH201 , 1 33, 1*8 , 193 , *6 * 135, 15B  .252 
DP.TA1  *3,96,32,27, 203, 76, 3 S  .142 

D6TA203 ,52,1*3,133,1 42 ,53,3  . 229 

DATA32.253, 174, 32, 139, 1ÉS, 142  . L49 

DATA54, 3,32+253,174,32,350  .23 

D6TAie3,t42, 55,3,1/4,32, 3  .216 

PATA224,fl +240,71  ,234,  J  ,24*.  .110 

DAT Al  1 ,224 ,2, 240,23, 224,3  .106 

DAT  «24* ,  3-J ,  74 , 6* ,  201 , 142  +  37  .94 

OflT  «1 73 , 54 , 3 , 1 57 , 1 08  ,  ]  ¥3  +  S  73  .20* 

Ofi7A55, 3, 232 , 157 , 1 09  *  1 *3 , *6  *  1 12 

□*T*162,37+ 173,54,3,157, 158  . 1 10 

SflT-fi  1*5,173, 33 , 3 , 232,  157 ,  1  39  .223 

¡JflTifl  1  *3 ,  *6 , 32 , 07 , 203t  32 , 253  .  243 

0*7*174,32, 15Q,1E3,L42,34, 3  .1Ü1 

DA  TA32+  23  S ,174,33, 158 , 183 ,142  , i  i 

&ATA55+J+7*, 103,203, 162,57  .123 

0*7*173,54,3,  15/,  1159.5*3,157  .37 

D*7íuse, 1*3, 173,35,3,232, 15/  .167 

GflTOlDB, 1*3, 137, 150, 193. 94+32  -205 

DflTfllSS, 1B3, 24,224, 16, 176, B4  .145 
04T4142, 24 ,212,52.235. 174,32  .81 

0*74235 ,  1 92J+ 165+  20  + 1 64  ,21 , 1 4 1  .119 

DATAS , 212  + 1 40, 1,212, 169 , 19  .1/1 

B*T*141, 5, 21 2, 169. 144,141.6  .97 

□*T*2i2 ,169, 33 ,141,4,212 ,32  .139 

0*7*2 S 6, 20 5, 16**32,145,4,212  .01 

Ü*T**6 , 1 6*, 255 , 1 33 , 253 , 1 33 , 254  -123 
0*7*730,253, 165+233.2*1 .O, 240  .205 

0*TA3, 76  +  222+2*3,230, 254, 145  .15/ 

□*7*234,7*1,75,240,3,76.222  -109 

□*7*203, 169,8, 133,234,274,0  .237 

0*7*248 , 4 , 202  *76 , 227 , 2&T ,94  .1 45 

0*7*74, 6*. 2*1 ,76, 100, 1*3, 32  ,13* 

0*7*155 ,193,1 42 , 1  34 , 2 .  *6 , 32  -  lTjl 

□A7*39(J,250, 174, t>7, 5,  189,203  ,115 

DAÍA193 . 32 , 233 , 202 ,160, 255 , 1 42  .  ¥9 
0*7*255,  200 ,177, 253  +  141,59,3  .*4 

□*7*200, 177,253, 141,5*. 3.2*0  .240 

DATA177+253, 141 ,60.5, 732, 1?3  . 246 

DAr*6B, 3,157.161,202,232,173  .200 

DAT  *39 ,3,157,161,202,232,173  .90 

0*7*53 , 5 , 3  5  7,16] , 202 , 224 , 62  ,  220 

□*1*240,29, j6¥,0, i4l ,56,3  ,  1Ü0 

0*7*141. 59, 3,141, 60,3,74  ,212 

D*7*  10, 209,2  34, 160, 255, 200, 1E5  .52 
O* TB141 ,202, 145, 253, 392,62,208  . 196 
0*7*746,96,1*2,0,142,19,3  .64 

DATA23S. 19, 3+ 1?4, 19 , 3. 139  .96 

0*  T*  16 1  ,  2*2 ,  1 33 , 2+  T7 ,  1 3= , 304  -  94 

0*7*174, 19, 3, 145,2, 3 5?, 161  .86 

8*7*202,224 ,62,240, 211, 76 ,306  , ¥2 

DA 1 A204 , 160,256, 200+ 145+2.57  -220 

0*7*151,2*2.217, Í53+20Z+24B+E  ,  244 

0*7*369,0, 3 57,38,3, 76, 16a  .102 

D*TA¿04, 169. 1,153. 59, 1,192  ,244 

DATA? ,240, 1, /6, 137,704. 160  ,  2BE 

0*T*E, 3 36, 1*5, 58, 3, 170, 165  .62 

0*7*2,224, 1,240,8+5/, 210  .160 

0*7*204, 113,2,  /6, 194,204,23  ,  166 

OflTflS02,ZB4, 133 ,2, 192. 0,240  .34 

0*7*3  ,  7b , .  t  7!)  +  204 , 96+  120,  64  .112 

0*7*32, 16,6,4,2,1+ 12?  ,  1 14 

0*7*191 .223,239,247+231+253+23  .43 

0*7*32 ,156,133, 224 ,0,240,7  . 131 

O*T*224,l,290,2l./6+t9,2Bl  .93 

0*7*120, 169,49, 160,234, 141 ,20  ,7 

DAT*3, 140,21+3, 169,0, 141  .1*5 

0*7*36 , 20E ,  E3 , 96 , 1 2® ,  1 69 ,  i  60  ,141 

0*7*160, 196,141 +23, 7, 140,21  .113 

0*T*3 , 149 ,129+141,26, 20Ü , 00  .  1Í5 
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Corazón  dé  Marta,  9 
Tels.  416  95  62  -  416  96  12 
28002  Madrid 


M ASTER  DEALKRS 

Q~  Commodore 


DIGITALIZADOS  DE  SONIDO 
STEREO  TH-SOUND 


A-ÍW/A- IODO  A- 1 000  *  NIVEL  DE  HUIDO  NULO  -  CONEXION 
PUERTO  PARALELO  *  COMPATIBLE  CON  TODO  EL  SOFT¬ 
WARE  PARA  DIGTTALI7MTON  ?  a*  ~ 

P-V.P.  12.900  VIAS. 


RF  302C  SEGUNDO  ORIVE 
DE  ALTA  CALIDAD  PARA  AMIGA 
Y  PC* T 


*  Funciona  con 
(0405  los  copiadores. 

*  Totalmente  compati¬ 
ble  coa  AMIGA  sM, 

1000,  2000  y  PCT.  -  S8W  K 
formateados.  *  Trun misión 
de  datos;  250  XJSüi-'scg.  *  Di- 
soúo  com  pació.  *  Dimensiones 
28,5  X  104x202  mira.  ■  Rvs  pos 
rinr  para  conectar  hasta  tita  drives. 

*  70  col  de  cable  para  mnaJán  con  d  ordenador. 


24.900 


FUNDA  AMIGA  PARA 


1.190  F  I  AS. 

PARA  MONITOR 


EVITESE 

REPARACIONES  Y  MOLESTIAS 
MICROSWITCH  AB 


*  Ccminuladnr  1  ordenador,  2  periféricos  O 

viceversa.  *  Especial  para  conectar  cualquier  DIGITALIZA  DOR 

y  la  IMPRESORA  al  AMIGA.  ^ 

p.v.p.  8.500  PT.AS. 


MESAS 
DIGITAUZADORAS 
Y  CAMARAS 


CONDICIONES  ESPECIALES 
PARA  DISTRIBUIDORES 

Todos  lera  precios  no  incluyen  el  LVA 


COMMODORE  AMIGA 

*  AMIGA  500  Y 

*  Ampliaciones  de  Memoria 

*  Qsdkracopio  para  AMIGA 

*  IntcrfaCc  Midi  -  NOVEDAD 

*  Digital  iza  rlnres  vídeo  audki 

*  GtmlockS 

■  Ratones  para  AMIGA  -  NOVEDAD 

*  Módems 

*  Tabletas  gráfírsa 

*  Impresoras  NEC 


APLICACION  COMPLETA  AUTOEDICIÜH 

*  AMIGA  2000 

*  DISCO  DUftO  20  MG 

*  MONITOR  MUETISYNC  II 

*  PLACA  FLK  KKR  FIXER 

*  IMPRESORA  NEC  POSTCRIP!  L(  S0(J 
»  PROFESIONAL  PACE  VU 


rEX-HARD,  S.  A.  les  invita  a  una  Demostración  del  ordenador 
AMIGA  en  sus  oficinas.  Rogamos  llamen  previamente  para 
concertar  hora. 


TEX-HARD  les  ofrese 
vn  año  de  garantió 
en  todos  los  equipos  COMMODORE 


WI.WÜ« 


Pensando  en  los  problemas  funda¬ 
mentales  de  hardware  en  el  C-Ó4, 
me  di  cuenta  de  que,  si  era  cierto  que 
uno  de  los  principales  en  cuanto  a  las 
averías  es  la  fuente  de  alimentación, 
podía  escribir  este  articulo  sobic  ella. 
Tocando  el  tema 
más  a  fondo. 


La  fuente  de 
alimentación 

En  un  princi¬ 
pio,  sólo  conoz 
co  tres  modelos 
distintos  de 
transformadores 
«oficiales  Com- 
modorc»  para  el 
C-64: 

a)  Uno  total¬ 
mente  negro  y 
de  forma  cua¬ 
dran  guiar.  Se 

vendía  mayorita- 
r  i  ámente  con 
equipos  importa¬ 
dos  fuera  del 
cauce  oficial. 

b)  Ll  típico 
transformador 
marrón  con  for¬ 
ma  de  alpargata. 
El  que  equipa  la 
mayoría  de  los 
("-64  comerciali¬ 
zados  en  nuestro 
país. 

e)  Uno  blan¬ 
co  que  apareció 
junto  al  nuevo 
modelo  (también  blanco)  de  C  f>4  (C 
64C). 

Con  respecto  al  modelo  «»,  se  pue¬ 
de  encontrar  de  diversas  formas  y  co¬ 
lores,  aunque  interiormente  son  simi- 
lares - 


Repara  tu  transformador 


Primero  empezaremos  por  e!  mate¬ 
rial  mínimo  para  comprobar  la  fuente 


El  interinar  (tf  esta  fiante  lujcru  CS  alj;o  más 
liDW  de  lo  nnrmal.  Lleva  toda  Ea  etapa 
(StabiSÍMítora  doblada,  d  ventilador,  l'unible, 
tcílii’u  de  ÍLLiiCÍnnam¡enE4.i,  un  encínute  y  un 
interruptor. 


de  alimentación  que  tienes  entre  ma¬ 
nos.  Necesitarás  un  soldador,  un  oh 
metro  y  un  voltímetro. 

El  primer  transformador  a  la  hora 
de  reparar  es  el  más  chapuza.  Primero 
debes  conseguir  abrirlo,  para  ello  ten 
drás  que  hacer  palanca  con  lo  que  ten¬ 
gas  más  a  mano  (un  destornillador  de 
punta  plana  sirve),  colocándolo  entre 
la  ranura  que  se  puede  observar  entre 
la  base  y  d  resto  de  la  carcasa,  Cuida¬ 
do,  porque  cuando  lo  logres  abrir  ha¬ 
brás  roto  unos  soportes  que  están  su¬ 
mergidos  en  el  bloque  interior  de  resi¬ 
na,  Si  lo  quieres  volver  a  cerrar  ten¬ 
drás  que  utilizar  un  buen  pegamento. 
Una  vez  abierto  podrás  observar  la 
placa  del  circuito  impreso  que  está  bo¬ 
ca  abajo  y  con  los  componentes  sumer¬ 
gidos  oii  la  mencionada  resina.  Por  lo 
Tanto,  si  no  te  funciona  y  no  se  trata 
de!  cable  que  va  a  la  red,  ni  el  transfor 


Por  Ivo  Plana  Vallvé 
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¡¡Cuidado,  tienes  e!  peligro  de  un  choque  eléctrico!! 
Extremo  las  precauciones. 


mador,  lo  máximo  que  podrás  hacer  es 
cortar  las  pistas  y  aprovechar  el  trans¬ 
formador  para  construirte  una  fuente 
de  alimentación  que  después  dcscri 
hlré. 

La  otra  fuente  de  alimentación*  tipo 
«alpargata»  la  tendrás  que  abrir  igual 
que  la  anterior.  Y  sí  deseas  volver  a 
cerraría,  ya  sabes,  mucho  pegamento. 

Una  vez  ahí  cita,  veras  el  típico 
transformador  sumergido  en  resina. 
Lsta  ve7  el  circuito  impreso  se  puede 
volver  boca  arriba.  Unicamente  tienes 
que  kicalizar  el  estabilizador  de  ten¬ 
sión,  desoldarlo  y  ya  está*  la  placa  está 
libre. 

Para  localizar  el  estabilizador  de 
tensión,  coloca  el  transformador  ron  el 
fusible  hacia  ti,  busca  en  el  circuito  im¬ 
preso  tres  puntos  de  soldadura  que 
forman  un  triángulo  y  están  casi  en  el 
borde  de  la  placa;  puedes  observar  que 
por  debajo  salen  tres  patas  que  se  su¬ 
mergen  en  la  resina.  Pues  bien*  como 
habrás  adivinado  en  el  extremo  de  esas 
patitas  está  el  estabilizador  de  tensión. 

La  tercera  fuente  de  alimentación, 
la  más  moderna,  blanca,  no  he  tenido 
ttxlavía  la  oportunidad  de  verla  por 
dentro.  Si  algún  lector  se  encuentra 
con  problemas  en  este  sentido,  puede 
que  todavía  tenga  el  equipo  en  garan¬ 
tía;  de  lo  contrario,  tendrá  que  experi¬ 
mentar  por  sí  mismo. 

Por  lo  demás,  las  fuentes  no  Com 


modore  suelen  ser  casi  todas  iguales, 
por  lo  que  si  observas  la  que  describi¬ 
remos  después,  podrás  identificar  mu¬ 
chos  de  los  elementos  de  la  tuya. 


Manos  a  la  obra 


Una  vez  desmontada  la  fuente  de 
alimentación,  prueba  con  el  voltíme¬ 
tro,  Deben  Llegar  220  V  al  borne  de 
entrada  del  transformador.  Para  dio 
tendrás  que  tenerla  conectada  a  la  red. 

í¡C’uidado,  tienes  el  peligro  de  un 
choque  eléctrico!!  Extrema  las  precau¬ 
ciones. 

Si  no  llegan  los  220  V,  tiene  fácil  so¬ 
lución,  o  tienes  el  fusible  fundido  (sólo 
en  el  modelo  alpargata  c>  en  los  case¬ 
ros}.  o  el  cable  y/o  enchufe  está  en  ma 
tas  condiciones.  Si  todo  va  bien  hasta 
aquí,  localiza  las  salidas  del  transfor¬ 
mador  de  9  V.  Fn  los  modelos  t’om- 
modore  se  deben  encontrar  dos,  aun¬ 
que  en  tos  caseros  puede  haber  sólo 
uno.  Comprueba  con  el  voltímetro  que 
existe  la  tensión  antes  cicada  en  los  dos 
Lx>rnes  (hay  que  recordar  que  sigue 
siendo  alterna).  Si  no  es  asi,  mejor  ti¬ 
rar  toda  la  fuente,  ya  que  Lo  más  im¬ 
portante  no  |o  puedes  aprovechar. 
Pues  bien,  si  está  todo  correcto,  lo  si¬ 
guiente  es  probar  el  puente  de  diodos: 
desuéldalos  y  comprueba  su  resisten - 


Hace  unas  semanas, 
leyendo  Commodore 
World ,  me  quedé 
gratamente  sorprendido 
por  un  artículo  titulado 
« Repara  tu  ordenador». 
Leyéndolo  con  interés  me 
di  cuenta  de  que  trataba 
temas  sumamente 
interesantes ,  aunque 
apenas  profundizaba  en 
ellos  seguramente  por 
falta  de  espacio * 
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Come  and  exhibir  at  the  First  tmly  international  MacWorld,  here  in  Singapore,  the  liistork 
meeting  place  between  East  and  West,  the  cross-roads  of  Asian  trade  ruites. 

All  the  bjg  ñames  will  lie  here.  The  expo  ís  attracting  distributora,  dealers,  VARs  and  users  írom 
everv  eountry  yon  can  think  of,  í  )ver  40,000  visitón;  are  now  expeeted  in  the  four  days, 
29th  June  to  2nd  July.  Don't  miss  the  opportuníty  to  reach  half  the  woricl  at  eme  show. 
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fuente  de  humen  rtüuoN  lór 
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CONECTO*  OUC  VH  RL  ft-'i 
tVISTO  CE  FRENTES 


da.  (Jira  las  punías  del  óhmetro  y 
■vuelve  a  medirla.  Una  de  las  medidas 
tiene  que  dar  un  valor  muy  alto,  cerca 
de]  infinito,  y  la  otra  un  valor  muy 
bajío,  cerca  de  0.  Si  no  es  así,  ya  se  tie¬ 
ne  el  problema  resuelto:  a  cambiar  el 
diodo.  Repitiendo  la  operación  con  los 
cuatro  se  tendrá  toda  la  seguridad- 
Cuando  se  desuelden  hay  que  apuntar 
hacia  donde  tienen  la  rayita  blanca 
(cátodo),  después  se  deben  soldar  en 
la  misma  posición. 

Si  se  llega  basta  aquí  y  iodos  los  pa¬ 
sos  son  correctos,  será  necesario  cam¬ 
biar  e!  condensador  y  el  estabilizador 
de  tensión.  Esto  es  lo  único  que  puede 
tallar.  También  se  puede  comprobar  el 
par  de  resistencias  que  Devan  algunas 
fuentes  (sobre  todo  se  debe  comprobar 
que  no  estén  cortadas).  También  hay 
posibilidad  de  que  el  conector  que  va 
desde  la  fuente  al  C~ó4  esté  en  malas 
condiciones,  conocircuitado  interna¬ 
mente  o  con  las  patas  cambiadas  de  lu¬ 
gar.  Consultando  el  esquema  adjunto 
y  comprobando  si  entre  las  patas  I  y  2 
hay  9  V  AC,  y  entre  las  3  y  4  hay  5  V 
C’C,  terminarás  el  trabajo. 


Construye  tu  fuente 
de  alimentación 


Si  alguna  vez  has  tocado  un  solda¬ 
dor.  no  tendrás  problema,  únicamenre 
bas  de  seguir  el  esquema  y  tener  cuida¬ 
do  con  la  polaridad  de  los  condensado¬ 
res  y  de  no  equivocarte  con  las  patas 
del  estabilizador.  Al  ser  un  montaje 
muy  sencillo  no  es  absolutamente  nc 
cesario  montarlo  sobre  un  circuito  im¬ 
preso.  Suelda  directamente  el  puente 


de  diodos  al  transformador,  y  atornilla 
el  estabilizador  a  una  de  las  paredes  de 
la  caja  en  la  que  se  vaya  a  montar  la 
fuente.  Si  ésta  no  tiene  alguna  parte 
metálica  (ele  aluminio  es  lo  ideal)  será 
mejor  poner  al  estabilizador  un  disipa¬ 
dor  de  calor  y  lo  sujetes  con  algún  tipo 
de  pegamento  o  cola  a  la  caja,  para 
que  no  se  mueva  debido  a  un  golpe 
fortuito, 

Ln  caso  de  no  poder  usar  más  la 
fuente  vieja,  se  puede  reciclar  algo  de 
material,  tal  como  los  cables,  el  conec¬ 
tor,  etc... 

El  material  necesario  para  esta  fuen¬ 
te  de  alimentación  es  el  siguiente: 

-  Transformador  de  220  V  primario 
con  dos  secundarios  de  y  V. 

-  fuente  rectificador  (si  aguanta 
140  V  durará  toda  una  vida). 

-  Estabilizador  de  tensión  MC  7SÜ3. 

-  Condensador  electrolítico  de  4700 
mierofaradlOS,  16  voltios. 

Condensador  electrolítico  de  1(MI 
microfaradios,  16  voltios. 


-  Un  par  de  metros  de  cable  y  un 
macho  de  cuatro  hilos. 

-  El  conector  para  el  ( '-¡>4, 

Un  último  come  nía  río 

Opcionalmente  se  puede  instalar 
también  (para  mí  es  estrictamente  ne¬ 
cesario)  un  interruptor  y  un  fusible. 
Aparte  se  pueden  incluir  cuantas  vir¬ 
guerías  se  deseen.  En  la  foto  se  puede 
ver  una  fuente  que  realicé  hace  ya  ccr 
ca  de  una  año.  Esta  fuente  tiene  cien¬ 
tos  de  horas  de  funcionamiento.  Tiene 
además  la  particularidad  de  ser  doblo, 
alimenta  a  dos  C-íi4.  Aunque  para  ello 
tuvimos  que  añadir  un  inyector  de  aire 
(lóase  ventilador),  totalmente  inncec 
sariu  en  condiciones  normales.  Tam¬ 
bién  hay  una  pequeña  toma  de  co¬ 
rriente,  la  eual  sólo  da  alimentación 
cuando  la  fuente  está  encendida,  con 
lo  cual  gobierno  todos  Eos  equipos  co¬ 
nectados  al  64,  con  un  sólo  interrup¬ 
tor,  □ 


E.V.M.  informática 


AMICUS-UNK 


C /  Monte  león,  48  -Telf.  593  41  75 


Aunque  no  es  continuación  del  artículo  aparecido  en  el 
número  anterior,  este  sigue  la  línea  de  consejos  y 
trucos  para  desproteger  juegos  y  jugar  con  ventaja. 


Pür  José  Dos  Sanios 


Este  artículo  está  dedica¬ 
do  a  ese  grupo  de  usua¬ 
rios  que  quieren  y  do  pueden 
o  rio  saben  poner  pokes  de 
vidas  infinitas  en  sus  progra 
mas  favoritos.  En  esta  oca- 
sión  vamos  a  machacar  total¬ 
mente  el  .juego  Grand  Prix 
Tennis.  Además  de  colocar 
pokes  especiales  en  este  pro¬ 
grama,  el  método  sirve  para 
la  mayoría  de  los  programas. 

Después  de  tener  el  juego 
cargado  en  memoria  y  haber 
apuntado  todos  aquellos  da¬ 
tos  que  pueden  ser  ¿tiles,  lo 
primero  es  hacer  un  reset  en 
el  programa.  Los  datos  útiles 
pueden  ser  el  número  de  vi¬ 
das  que  están  dispuestas  en  el 
juego,  kís  tiempos  de  acción, 
los  diferentes  niveles  de  difi¬ 
cultad,  etc.  Una  vez  que  ac¬ 
túa  el  reset,  con  un  monitor 
de  código  máquina,  vamos  a 
emplear  comando  «M»  para 
mirar  los  códigos  ASCII  que 
se  encuentran  en  la  memoria 
del  ordenador  en  ese  mo¬ 
mento. 

Al  mirar  la  memoria  del 
Ordenador  en  formato  ASCII 
encontramos  muchísimos  ca¬ 
racteres  sin  sentido  aparente, 
pero  no  hay  que  preocupar¬ 
se,  ya  aparecerá,  lin  el  caso 
concreto  del  juego  Grand 
Prix  Tennis,  el  primer  texto 
que  encontramos  con  sentido 
está  en  la  dirección  $4Í>Ü,Í  y 
se  trata  del  nombre  del  pr^j- 
gramadoi  y  del  tiempo  que 

-18/  Úommndore  World 


ha  tardado  en  hacer  el  juego. 
Esto  no  tiene  más  importan¬ 
cia  que  la  de  filiación  y  anec¬ 
dótica,  por  lo  que  seguimos 
la  búsqueda. 

En  la  dirección  J6S32  apa¬ 
recen  los  mensajes  de  la  pan¬ 
talla  de  presentación  y  los 
textos  que  aparecen  en  el 
scxolL 

Buscando  un  poco  más 
adelante,  en  la  dirección 
$61079,  encontramos  los  si¬ 
guiente  caracteres: 

00153040. 

Seguro  que  algún  avispado  se 
lia  dado  cuenta  lápidamente 
que  este  es  el  orden  que  si¬ 
guen  ¡os  puntos  en  el  tenis. 

Por  ultimo,  en  la  dirección 
$7fKJ0,  aparece  un  texto  sor¬ 
prendente  que  no  tiene  nada 
que  ver  con  el  juego  y  que 
nos  da  la  bienvenida  al  secre¬ 
to  mundo  de  los  mensajes  de 
scrolL 


Comienza  Ja  búsqueda 


A  continuación  vamos  a 
pasar  a  desensamblar  c!  códi¬ 
go  máquina  del  juego.  Sa¬ 
biendo  que  «Grand  Prix  Ten¬ 
nis»  comienza  en  $4000  (más 
adelante  se  explicará  cómo 
hemos  encontrado  la  direc¬ 
ción  de  inicio),  empezamos  a 
desensamblar  a  partir  de  esa 
zona  de  memoria.  Lo  prime¬ 
ro  que  vemos  es  el  programa 


principa!  que  está  formado 
por  una  serie  de  saltos  a  dis¬ 
tintas  subrutinas. 

En  una  de  estas  submtinas 
vemos  como  en  S49Í-Í:  se  to¬ 
rna  un  valor  de  561)71,  se 
multiplica  por  dos  y  el  resul¬ 
tado  más  la  suma  de  S6D79 
se  guarda  en  el  acumulador. 
Así  pues,  lo  que  hace  esta  sub¬ 
rutina  es  dibujar  en  el  mar¬ 
cador  los  puntos  obtenidos, 
por  el  oponente.  Y  en  la  di¬ 
rección  $6D7!  se  guarda  el 
número  de  bolas  del  oponen¬ 
te  que  han  entrado. 

En  la  dirección  de  memo¬ 
ria  Í4AÜ2  se  realiza  La  misma 
operación,  pero  con  los  pun¬ 
tos  obtenidos  por  el  jugador 
1,  que  se  guardan  en  otra  di 
rccción  de  memoria,  concre¬ 
tamente  $6D74. 

Si  anulamos  La  zona  donde 
se  incrementan  estas  posicio¬ 
nes  de  memoria,  ningún  ju¬ 
gador  conseguirá  incrementar 
su  marcador  de  puntos.  Por 
otro  lado,  en  la  dirección 
5480b  donde  se  encuentra  la 
instrucción  INT(’$6D7I  hace¬ 
mos  un  POKE  $48QF,£A0 
con  lo  que  se  convierte  en 
LDA56D7L  Gracias  a  este 
cambio,  nunca  subirá  el  mar¬ 
cador  del  oponente.  Lo  mis¬ 
mo  ocurre  con  el  jugador  I 
que  en  $49015  incrementa  sus 
punios  con  La  instrucción 
INCI6D74, 

En  S47EF  se  encuentra  la 
rutina  que  se  encarga  de  ave¬ 


riguar  si  el  oponente  ha  co 
metido  una  falta.  Si  no  ha  co 
metido  falta  se  Le  incrementí 
un  punto  a  su  marcador.  Esií 
rutina  comprueba  si  $6CFj 
tiene  un  valor  igual  a  ccrc 
para  dar  por  válida  la  jugada 
De  esta  manera  basta  cor 
cambiar  el  cero  de  la  ínstrue 
aún  LDA#$00,  STAÍóCE 
por  un  uno  para  que  el  opo 
nente  falle  siempre.  As 
pues,  bastará  con  hacer 

POKr  $5794+  1,1  :POKE 
$5E90  +1,1  :POKL  $61 FB +1,1 


mentía  guardada  en  las  zo¬ 
nas  ha  jas  de  La  memoria. 
Principa  Unen  le  se  pierden 
datos  de  ]a  zona  comprendi¬ 
da  emie  !a  página  cero  v  el 
final  de  la  pantalla  de  baja 
resolución  ($OOUO  a  $0800)  y 
por  lo  tanto  estos  programas 
son  imposibles  de  rciniciali- 
zar. 

Para  evitar  esas  situaciones 
planteadas  anteriormente  es¬ 
tán  los  cargadores.  Los  car¬ 
gadores  son  programas  en  có¬ 
digo  máquina  que  mientras 
Cargan  el  programa  original, 
ponen  los  famosos  potes  de 
vidas  infinitas. 

11c  preparado  dos  cargado 
res,  el  primero  se  llama 
Grand  Pris  Tennis  Re  set 
(GPT-RFSET)  y  se  encarga 
de  rei  metalizar  el  ordenador, 
pero  sin  que  perdamos  el  jue¬ 
go.  Cuando  se  pulsa  la  tecla 
RLS1 C  >RL  durante  la  patria 
lia  de  presentación  no  se 
pierde  el  juego.  Muchos 
usuarios  pensarán  que  es  más 
sencillo  realizar  un  resef  por 
hardware,  aquellos  que  se 
decidan  por  el  «método  du¬ 
ro»  verán  con  asombro  que 
tras  hacer  el  reset  aparece  de 
nuevo  la  pantalla  de  presen 
taeióii  del  juego. 

Ll  segundo  cargador  se  ¡la¬ 
ma  Grand  Prix  Tennis  Potes 
íCilrf -POKES)  y  nos  permi¬ 
te  poner  en  el  juego  hasta  un 
máximo  de  ó  pukcs.  Bl  pro¬ 
grama  nos  hace  varias  pre¬ 
guntas  „  la  primera  de  ellas  es 
el  número  de  pokes  que  de¬ 
seamos  introducir.  Las  si¬ 
guientes  preguntas  nos  inte¬ 
rrogan  sobre  La  dirección  y  el 
valor  del  poke,  siendo  La  es¬ 
tructura  de  este:  lJOKl  DI¬ 
RECCION,  VALOR. 


Cuando  se  incrementa  eí  mar' 
castor  de  pelotas  que  ha  metido 
cada  jugador,  en  las  direcciones 
anteriores  se  compara  con  4.  Lis 
te  4  es  el  número  de  pelólas  ne¬ 
cesarias  para  haocT  un  GAMl: 
Podemos  aprovechar  estos  datos 
pam  poner  los  siguientes  FO¬ 
SES: 

FOKF  $4fil(í,  N  <1  255);  número 
de  pelotas  que  tiene  que  meter 
el  jugador  1  para  hacer  un 
a  AMR. 

POKE  UVA:,  N  (1-255);  igual 
que  el  anterior,  para  el  opo¬ 
nente. 


Si  el  número  de  pelotas 
coincide,  se  meremenlaiá  en 
t  el  número  de  GAMLS  con 
seguidlas. 

Los  G  AMES  del  jugador  1 
se  guardan  en  la  dirección 
$6D72  y  se  incrementa  en 
$485(1:  ÍNC$óD72.  Si  pone¬ 
mos  POKH  $485U,$AD  no  se 
aumentará  el  número  de  GA 
MBS  conseguidos  por  el  ju 
gador  L.  Los  del  oponente  se 
guardan  en  la  dirección 
SóL>75  v  se  incrementan  en 
$49D5. ' 

E.n  $452  2  se  encuentra  la 


rutina  que  se  encarga  de  de¬ 
cidir  a  que  jugador  le  toca 
realizar  el  saque.  En  $4,t8IJ 
se  llama  a  esa  rutina; 
JMP$4522t  si  hacemos  FO- 
KL  $438B,$AD  se  anula  la 
llamada  con  lo  que  el  jugador 
1  estaría  sacando  durante  to¬ 
do  el  partido. 


Los  cargadores 


Al  hacer  un  reset  en  algu¬ 
nos  programas  se  pierde  in¬ 
formación  básica,  que  se  cn- 


La  forma  en  que  actúa  el 
cargador  es  la  siguiente:  lo 
primero  que  hace  es  llamar  a 
la  rutina  de  carga  de  la 
ROM,  Con  esto  se  consigue 
cargar  el  programa  principal 
y  a  continuación  introducir 
un  poke  que  impute  que  el 
programa  principal  llene  la 
memoria  con  códigos  que  co¬ 
pia  de  la  ROM.  Conseguimos 
que  no  borre  eE  cargador, 
aprovechando  el  efecto  de 
parpadeo  que  se  produce  du 
jante  toda  la  carga.  Este 
efecto  se  consigue  incicmen 
tando  y  deerementaudo  el  co- 
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lor  del  borde  al  misino  tiem¬ 
po.  Cambiamos  el  código 
1NCJDÜ2Ü  por  JSR  a  otra  zo¬ 
na  de  nuestro  cargador,  lue¬ 
go  retornamos  con  R'I'S  y  co¬ 
mo  el  programa  principal  es¬ 
tá  grabado  con  autoejecu- 
cion,  se  ejecutará  él  solo,  fin 
caso  de  no  tener  autoejecu- 
ción,  habría  que  poner 
JMP50340. 

Fá  programa  principal  va  a 
cargar  el  juego  comprimido, 
junto  a  un  pequeño  progra¬ 


ma  que  se  encarga  de  des¬ 
comprimir  otro  programa  y 
ejecutarlo.  Nuestro  programa 
cargador  va  a  cambiar  el  sal 
to  al  nuevo  programa  des- 
comprimidor,  por  otro  salto  a 
nuestro  cargador. 

EL  segundo  programa  des- 
comprimidor  se  encarga  de 
descomprimir  el  juego  y  eje¬ 
cutarlo.  El  cargador  va  a 
aprovechar  30  byies  que  se 
encuentran  antes  de  la  ejecu¬ 
ción  para  poner  los  ó  potes 


de  b  forma  LDAfcvalor  STAS 
dirección  y  va  a  ejecutar  el 
programa  descomprimidor, 
con  lo  cual  se  pone  en  mar- 
cha  el  juego. 

Además  de  éstos,  hemos 
incluido  otros  cargadores  de 
juegos  más  o  menos  conoci¬ 
dos,  (.Jn  total  de  once  carga¬ 
dores  darán  oportunidad  a 
todos  nuestros  lectores  de 
utilizar  dichos  cargadores  en 
alguno  de  estos  juegos,  que 
seguro  poseen.  A  disfrutar.  9 


PROGRAMA:  GPT-REBE  T  LISTADO  1 


O  RETI  GRANO  PBrlX  TENNIS  RESET  .114 

1  RE  M  ÍC 11989  &Y  JOSE  DOS  SANTOS  .255 

2  REM  <0  1989  BY  GOrlrtODORE  WORLD  .13 

3  :  . 235 


4  FGRN=5  2992T053 1 20:  RF  ADA  :  POK  EN ,  A  :  S  .70 
=S+A:NEXT 

5  I FB< > I5Ü04THENPRINT " ERROR  EN  DATA  .185 
S" =  STOP 

6  PF¡JwTCHfi*<14/>  : FU* £53281,  1:PDKE53  .202 
SO*  í  ^0*  8646,5 

7  PRINT* 1 2 * 4 * * * * * *  11  CARGA  EL  GRANO  PR3  X  TE'NNIS"  .137 

8  PQKEB16,0:Pt*  E817, 207:  NEW’  .206 

100  DATA32, 165,244, 169,173, 141,103*  .99 
3, 169,32, 141, 150,4, 169,24, 141  , 151 

110  DAT A4, 169, 207, 141 , 152,4, 96, 169,  .0 

38, 141 , 59,9, 169,207, 141 , 60,9 

120  DATA23S, 32,208 , 96, 169, 169, 141,1  .42 

4B,B, 141,153, B, 141,153,8, 141 , 163 

130  DATAS, 169, 141 , 141, 150,8, 141, I3S  ,146 

, B, 141 , 160,8, 141, 165, B, 169,252 

140  BATA141, 154, B, 141 , 164, B, 169,239  .96 

, 141 , 159,8, 169,226, 141 , 149,8, 169 

150  DAT A64, 141, 152,8, 141, 157,8, 169,  .140 

128, 141,162, B, 141 T 167,8, 169, 1 

16o  DATA234,234,234, 141 , 166,8, 169,2  .114 

01,141, 156,8, 169,0, 141 ,161,8, 169 

170  DATA196, 141 , 151 ,0, 76,27,8, 74,68  .76 

,03 


PRÍ30RAHA;  GPT  PÜKE5  LISTADO  2 


O  REM  GRAN  PEI  X  TENNIS  (POKEBí  .228 

1  REP1  tC  11989  BY  JOSE  DOS  SANTOS  .255 

2  REM  <C> 19S9  EY  COMMODORE  WORLD  . 10 

3  :  .235 


4  FDRN=52992T053O69  :  RE. ADA  :  POLthJ  ,  A  :  S  .172 
=S+A:NEXT 

5  1 FSO  8734  T HENFR I  NT  "  ERROR  EN  DATAS  .  153 
,L :  END 

6  POKE53281 ,  1 :  POKE5328Ü,  i  :  FQKE646, 3  .  6 
: PR I NTCHR4  < 147  J 

7  I NPUT “ NU7ER0  DE  PDKES  ÍO-6)"íN:IF  .111 
Ni Ü0fiN>6THTNGOTO7 


8  K=149:Y=5307O  .42 

9  IFN=OTHENÍ>OT015  .  37 

10  FORF= A  T  DN : G05UB60: G0SUB5O: NEXTF:  .250 
I FN=6T  HENGÜT  016 

1 5  f  ORF  =N+  1  T  06:  l  =0  :  0=0  :  GDSUB50  :  NE.  X  T  .11 
F 

16  PÜKÉ.Y,  76:  FOKEY+ 1 , 27: PDKEY-t-2, 0  ,78 

17  PRINT : PRE NT "PREPARA  EL  G-P-T  Y  P  .163 
ÜL.SA  UNA  TECLA"’ :  PDKE.19B  ,  O 

IB  3FPEEkíl98í=OTHEN10  .18 


19  PGKE81 6,0: POKE8 17, 207 : FOKE205U , O  .253 
iLOAD 

50  ZA^rNTí£/256í I Z&=1  £ A  * 256 : PQLE  Y ,  . 12B 
169:  FEBLE  Y+  1 ,  V:  PDKE  Y-i-2 ,  1 4 1 :  Püh  .E Y+3 ,  X 
:PO*.EY*-4,8 

51  FOKE Y+5,  1 69 : POfc  E Y+6  ,  ZB : POKE Y+  7 , 1  .229 
4 1 :  Pttt  E  Y+S  ,  X+2  :  PCMLE  Y+9 , 8 

52  POKEY+IO,  169:  POKEY+1 1  ,  ZA:  POKEY+1  .102 
2,  141 1 POk'  EY  +13,  X+3 : PDKEY  +  14,0 

53  Y=Y-M5:X  =  X*S  .201 

34  RÉTURN  .112 

60  I  NpU  T  "  D I RLCC 1 ON  <  0-65535  í  "  Z :  I F  Z  .48 
C OORZ > 756  *256rHCNGOT 060 

61  t  NPLJT  "VAL  nft  CA-255Í  W-V:  JFVí  ODRV  »  ,21 
2S5  7 Ht  NGÓ  TD6 1 

62  RE.TURN  .120 

10Ó  DATA32, 165,244, 169, 173, 141, 103,  . BB 
3, 169, 32, 141, 150,4, 1 69, 24,141, 151 

llO  DATA4, 169,207, 141, 152,4,96, 169,  *0 

38, 141,59,9, 169,207,141,60,  9 

120  DATA238, 32, 200,96, 169, 169,141, 1  .42 

48, G, 141 , 155,8, 141, 158, O, J41 , 163 

130  DA rao, 141 , 168, B, t 41 , 173,8, 169, 1  .168 

41,141, 150,8, 141 , 155,8, 141,160 

14ü  DATA0,  141 , 165,3,  3,41 , 170,8,  141, 1  .174 

75,  B 


PROGRAMA:  PAC-MANIA  LISTADO  3 

1  REM  CARGADDR  PAC  MANIA  < DISCO)  .223 

2  Sin  JtJSE  DOS  SANTOS  TDRRIJD  .30 

5  RTM  ÍCJ  19B9  BY  CDMMÜDORE  WÜRt  D  .19 

4  :  .236 

9  ROKE5  328 1,1: PGt=  E532SO,  1 : PO T  646,0  ,  255 
: PR INTCHRt  í 1 47  3 

10  FDRN=49152T05OlB4:RE  ADA : PO* t N , A :  .220 

&=5*N: NtXT 

11  I FS  OS  1 30 7044THENPR I  NT  “  ERROR  EN  .103 
DA TAS": 5 TOE 

12  PRINT" INSERTA  EL  DIBKETTE  DEt  PA  .162 
C  MANIA  YT55PC] PULSA  UNA  TECLA" 

13  P0KÉ532BO,PEEM  162)  :GETñí :  IFAí  =  -  .47 
"THEN13 

14  SYS49153  .76 

15  DATA 76, 3, I 92, 173,17, 20B, 4 1,111, 1  ,241 
41,  1 7,208,  169,2, 32,222, 192, 88 

16  DATA160, 24, 169,0, 141, 32,208, 152,  .0 
72, 160,31.185,233,192, 155,152,192 

17  DAT A 136, 16,247, 169,3,32, 177,255,  .79 

169, I 11, 32, 147, 255, 167, O, 1 58, 72 

18  DATA189, 146, 192, >2, 168,755,104, 1  .50 
70, 232,201 , 33,203,24 1 , 1*9,8, 52, 1 74 

19  DAT A255, 173, 149, 192, 24, 105,32, 14  .135 
1 , 149, 192, 1 73, 150, 192, 105,0, 141, 150 

20  DAT A192, 173,29, 192,24, 105,32, 141  .194 
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SmlvmdOT  Serra, 

Paseo  de  Gracia  22 
Barcelona  08007 
Tel.  93  318  04  78 


©g£*míq®0 


Consultas  de  Aplicaciones  y 
configuraciones . 

Consulta  Post-Venta  para  todo 
nuestro  genero. 


ÍFmHgrñfrimgia 


3  Bemon  -  Diseñ d  de  Cafetos  3D.... . .  17,330 

Afeha  Fonts  Yol.l  -  Estilos  de  Rotulación. .  3.775 

Aloha  Fonts  Vol.2  -  Estilos  de  Rotulación. . .  3,150 

Aloha  Fonts  Yol.  3  “  Estilos  de  Rotulación,,  „„r„.r  3,150 

Animal  ion  Eífects  -  Efectos  de  Transición,.. . .„  7,310 

Animal  ion  Stand  -  Coordinador  de  Electos.,,.......  7,810 

Animator:  Apprentice  -  3D  Anim,  (1.5KB  req,)rr  50,000 

Afiha's  Calligíra  Fonts  -  Estilos  de  Rotulación .  14,1 30 

AssemPro  -  Ensamblador ,  Desensamblador .  15,625 

Benchjmsrk  Modulo  2  -  Lenguaje  con  editor .  34,370 

Calligrapher  -  Editor  de  Fonts  de  colores .  20,430 

Clip  Art  Vol.2  -  Arte  Comercial  -  AutoEdición,  3,150 

Clip  Art  Yol. 3  -  Arte  Comercial  -  AutoEdición.  3,300 

Clip  Art  Yol .4  -  Arte  Comercial  -  AutoEdición..  3,300 

Clip  Axt  Yol. 5  -  Arte  Comercial  -  ¿utoEdición..  3,300 

Clip  Art  Vbl.6  -  Arte  Comercial  -  AutoEdición..  3,300 

DBLfen  -  Rase  de  Datos,  Dbaselll  Compatible......  27,000 

Deluxe  Musie  -  Editor  de  Partituras  con  MIDI....  17,700 

Delude  Paint  II  -  Dibujo  {  no  RAM  } . . .  1  3,500 

Deluxe  Photo  Lab  -  Dibujo  ( todos  modos  5 _ ....  1 3,500 

Díga!  -  Emulador  de  Terminales  y  Conuunác.........  13,540 

Director  -  Lenguaje  de  Presentación  Gráfica .  14,300 

B0S-2-DQE  -  Transfiere  ficheros  MD  OS  -  A  DOS.  1 0,350 

DynamicCAR  -  Diseño  por  Ordenador . .  80,000 

Exce  Henee!  -  Procesador  de  Textos....,, .  47,380 

FlipsideÉ  -  Emprime  Vertical  mente . . .  9,700 

Kaicalc  -  Hoja  de  Cálculo  (9000  x  9000), . .  9,600 

Huge  Print  -  Imprima  Postéis . . . . .  7,550 

Infere  ha  rige  -  Intercambiar  Objetos  3D . .  7,810 

Interchange  Qbject  Disk  -  Objetos  3d . .  3,125 

Interchange ,  T  .Sil-ver  -  Interca  mb  iar  T  .Silwr .....  3,125 

Intro  CAD  -  Diseño  Asistido  por  ordenador  .  10,500 

Kara  Fonts  -  Rotulaciones  de  Colores . .  1 2,600 

LasarScript  -  Estiles  PostScript  para  Fage  Setter  7,395 
Calligrsfonts  (Lion'ff)  -  Estilos  de  Rotulaciones  9,375 
MaxiPlsn  Plus  (con  líacros)  -  Paquete  Integrado  35,1 55 

ÍIicro.Fiche  Fíler  -  Base  de  Datos  . . . .  1 8,560 

Fage  Flipper  -  Animaciío  de  Volcado  de  Pantalla íl  3,600 

Psge  Setter  -  Auto  Edición.. . . . 24,740 

Piloten  Paint  -  Pintura  en  modo  HALE...., . 17,31  6 

Pixmate  -  Procesamiento  de  Imágenes . . —  1 1,000 

Profesional  Fage  -  Auto  Edición  PostScript.... . 6 0,000 

Frowrite  -  Procesador  de  Textos  (gráficos,  color).  20,115 

Turbo  Silver  -  Animación  3D . . . 27,340 

SoítVood  File  2  -  Base  de  Datos  (graíicós,  sonido}!  9,920 

Eludió  Fonts  -  Rotulaciones  da  colores. . . .  7,290 

EuperPase  Profesional  -  Base  de  Datos, . ......4  9,9  00 

TV  Show  -  Efectos  de  Transiciones  de  Pantallas  1 5,755 
TV  Text  -  Vídeo  Titulación . . . 1 5.755 


Vídeo  Títier  -  Video  Titulación y  Efectos........ _ 22,635 

Eums  Fonts  1  -  Estilos  de  Rotulación...,,,,,, .  5,8  6  0 

Zuma  Fonts  2  -  Estilos  de  Rotulación,-, . . . .  5,8  6  0 

Zuma  Ponts  3  -  Estilos  de  Rotulación . . .  5,860 

Eonix  -  Composición  de  Mtfsica  con  MI  DI . ..13,540 

Dr  T's  Keyhoard  Sequencer  -  Sequenciador  MIDI..  44,740 

Fancy  Fonts  3D  -  Rotulaciones  3D. . . . .12,760 

Fantavision-AnimaciónCelular . . .  9,450 

Líghts,  Camera,  Action  -  Efectos  y  Sonido,.,,,,,, . 1  2,000 


Monitor  Í0MS . . . . 

Unidad  de  Discos  M/2  ext.... 
Amiga  ^00 _ _ — — . 

Ampliación  512  KB  para  500 . 

Modulador  de  Video  520 . . . 

Amiga  2G00. . . 

Tarjeta  de  Memoria  2MB  hasta  6 

Disco  Duro  de  20MB . . . . . 

Tarjeta  GenlocR  . 

Unidad  de  discos  3  1/2  int . . 

Tarjeta  AI . „ . . . 


Llamar 

para 

precios 

do 

cierta 


Tableta  Graíica  Easyl  (A5QO).~.  72.688 
Tableta  Gráfica  Easyl  (A2GGO).  .80.528 

TrackBall....... . . .  10.300 

FutureSound  Digitalízadcr  Audio . 33,100 

Digitalizador  de  Audio  estereo..  19.700 
Digi-Tot  Digitalizador  Audio /Video,  32,500 
VD3*  Digitalizador  de  Video  en  Tiempo 

Rea!  y  en  Color,,,. . ...„,  .275,447 

FiicLer  Fixer  soluciona  parpadeo ...  88,631 
VCG  Genlock.  Professional 198.000 


proLocK  uemocK . . . . . .  15&  000 

©Egfr’Bss 

Mesa  ordenador  94x6  0x70  . . 

. . 10.000 

Disquetes  3" 5  desde.(10  u )... . 

Disquetes  5,2  5  desde  ( 1 0  u.) . 

. .  2.200 

.  900 

A500  +  Sony  Trinitron  14"  142.00Ü 

con  Impresora  STAR  LC-10  color  204.000 

PC  1G-IU  +  2  un.  discos  179,900 
PC  10-11 1  *  Disco  Duro  20MB  229  900 
PC  10-III  *  Disco  Duro  3 OMB  235,900 

Regalamos  con  la  compra  de  cualquier  PC  10: 
Impresora  MPS  1250  +  Archivador  de  i 00  disKetes 
+  Paquete  de  Programas. 


t 29, 192, I 73,30, 192* 105,0,  141, 30 

21  DATA192, 104, 168,  136,20©»  í 72, 169,  .199 
íí,  32,  177,255,  1*9,  1 11,32,  147,255,  162 

22  DATAO, .139, 72, 189,  141, 192, 32, 3*0,  .243 

255. 104. 170.232.201 .3.200.241.32 

23  DAT Al  74, 235, 76,184,  192,77, 45,69,  .129 

0,3,77, 45,37,0,3,32,0 

24  DATAO* O, O, O,  O,  O,  O,  O,  O,  O,  O,  0,0,  O,  .  fio 

0,0,0 

25  DATAO, O, O, 0,0,0, 0,0, O, O, O, 0,0,0,  . 109 

120,160,0 

26  DATñl 62, 13, 169, 140, 133,6, 169, 195  .163 
, 133, 7, 169,0, 1 33, B, 169,  2, 133 

27  DATA?, 177,6, 145, B, 136,200, 249,23  _ I 09 
0,9,230,7,202,200,242, 76,0 

20  DATA2, 162,0, 160,0, 136,200,253,20  .44 
2 , 20 B , 240 , 56 , 233 ,  I , 200, 24 1 T  96 

29  DAT  A  76 , 3B , 3 ,  169, 26,  141,2,24,190,  .119 
0,6, 32, 102, 4, 109*0,2 

30  DAT  A 1 70 , 32, 1 02 ,4,1 90 ,0,7, 32, I B2 ,  .150 
4, 109,0,2,  170,32,  102,4 

31  DATA2O0,20Q,227,96, 120, 169, 2, 141  .15 
,0,24, 160,0, 152, 74,74, 74,74 

32  DATfl4l, 13,153,0,2,200,200,243,32  .100 
,11,4, 169,0, 133,6, 133,4 

33  I>fiTA32,74*3,761  223*  4,  164*6*  185,  í  .173 
65,4,133, 7, 173, 12, 2B, 9 

34  DATA23S, 141, 12, 2B, 169,0, 141,3, 28  .03 
,44, 0, 20, 40,251, 1 73,  1 , 2B 

35  DAT A1S4, 00,254, 173, 1,20, 1B4, 201,  .163 
05, 200,246,80, 254, 173, 1,28, 1S4 

36  DATA197, 7, 20S, 227, 44,0, 2B, 43,251  .2 
, 173,1,28, 104, 90,234,  173, 1 

37  ÜATA20, 104,201, B5, 200,246, 134,80  .71 
,254,173, 1,28, 184,205, 180,4,  20S 

38  DATA196, 160,0,00,254, 184, 173, 1,2  .192 
8, 41 , 170, 153,0, 6,200, 203,242 

39  DAT ASO, 254, I  £34, 173, 1,28, 41, 170, 1  .113 
53,0,7,200,208, 242, 1/3,71,5 

40  DATA240, 3,  32, 3,  3,  ~TE3, 10 1,4,1 73,  1  .252 
01 , 4,201 , 252,208,1,96, 230 

41  DATA6, 165,6,201, 1 1 ,240,3,76,74,3  .229 
, 169,0, 133,6, 165,4,  10 

42  DATA24, 105, 1 ,41, 3, 5,3, 141 ,0,23,3  . 22B 

2. 154.4.230.4. 165.4 

43  DATA  10, 41, 3, 5, 3,  141,0, 2B,  .32,  154,  .137 
4,165, 4,201, 17,240,215 

44  DA ÍA201, 16,240,211 ,201,35,240,3,  .120 
76,74 , 3,96,  1 69, lOB, 141 , O,  23 

45  DAT  A 1 33 , 3 , 32 , 143,4, 32 , 140,4, 169,  .211 
36, 133,2, 165,2,41,3,5 

46  OATR5, 141 ,0,23,32, 154,4, 198,2, 16  .156 
, 240,96, 173,0,20,9, 103 

47  DAT Al 41 ,0,28, 41,252,  133,3,32,  143  .25 
,4,32, 140,4, 32, 148, 4,  165 

40  ÜOTA0, 197,4,203,6,32, 143,4, 76, 14  .144 

8.4.176.34. 190.4. 165.4 

49  DATA10, 24, 105, 1,42,3,5,3,141,0,2  .145 

8. 32. 154.4. 165.4. 10 

50  DATA41, 3,5, 3, 141,0,26, 32, 154,4,7  .172 
6,66,4, 165,4, 10,24 

51  DATA105, 1 , 41,3,5,3, 141,0,23,32,  1  .23 

54.4.230. 4. 165.4.10 

52  DATA41, 3, 5, 3, 141 ,0,20, 32, 134,4,7  .28 

6.66.4.32. 154.4.32 

53  DAT  Al  54, 4, 162,0, 202,2^4,234,234,  .39 
2  34,734, 200,240,96,  171 , 183,  173, 181 

54  DATA107, 119,109, 117,219,215,221,  .250 
213,91,07,93,05,0, i, 38, 74,74, 41 

55  DA TA2, 9, O, 141,0, 24,41,2, 32,219,4  .251 
, 141 , O , 24 , 32 ,219,4 

56  DATA13B, 41, 2,9,8, 141,0,24,41,2,3  .240 
2,219,4, 141,0,24,72 

57  DATA1 04, 72,  1 04,72, 104,72, 1 04,96,  .  1 71 

173,0,28, 41,243,9,96,141,0 

50  DATA2B, 32, 72, 5, 201,9*240,3, 144,4  .26 
9,76, 230, 4 , 1 69,0, 133,0 

39  0ATA32, 45, 4, 169,0,133,6, 169,251,  .255 


141 , 101,4, 169,0, 141, 71,5 

60  DATA32, 74,3, 162,0,160,255,173-0.  .194 
6,141, 255,6, 1 73,0,7, 141 

61  DATA255, 7, 32,3, 3,76,220, 4, 10, 16B  -217 
, las, 140,5, 133, 0, 105, 141 

62  DATAS, 141, 181,4,32, 45,4, 169, 1, 14  .200 
1, 71,5, 169, O, 133, 6,32 

63  DATA74*3f 76, 228,4* 1, 169,26* 141,2  .133 
,24,169,0,  162*2,141,0 

64  DATA24, 32, 110,5, 10,32, 1 10*5, 10*3  46 

2,110,5,10,32,110,5, 160 

65  DATA0,32, 219, 4, 136*200,250*41  15  71 

*96, 141*130*5, 173,0,24,  170 

66  DATA41, 4, 240* 248, 136,41,1,13,130  .24 
,5,141* 13B, 5, 173*0,24,41 

67  DATA4* 200, 249* 169.0, 96,0*236,2,2  .235 
36, 4, 236, 6,236, 8, 236* lO 

60  DATA244, 11,244* 12,244, 13,244* 120  .134 
, 169*53, 133, 1 T 162,0, 1 42,0, 221 

69  &ATA169,  232, 133*2, 160,0, 162,8*  J.6  .175 
9,0, 120,44*0, 221, 112,251*74 

70  DATA77, O* 221 *44*0*221 *80*251 ,202  .38 

*  208,239,  1 90, I  *  153*  O, 4,  230 

7 1  DAT  A  í *  200, 20 B , 224  *  230 , 32*  20B  *  230  . B5 
, «2*2, 198, 2*200,214* 169, 7* 141 

72  DAT AO  *  22 1*1 73 ,17, 20S,  41,1 27, 9*16  .176 
, 141*17,208, 173* 14*220*41,254 

73,  DA TAI 41 , 14*220* 173, 15, 220*41*  254  *  57 

*  141 , 15*220,  173* 14, 221*41, 254* 141 

74  DA  TA 14, 22 1*1 73,  1 5  *  22 1 , 4 1 T  254 ,  141  .  10 
*15, 22 1 , 173,13*220,173*13*221,76 

75  0ATA1 14* 2* 169*165* 141,104*111,76  .39 

*0*56*74, 68*33 


PROGRAMA:  JtARAUDER  LISTADO  4 

1  RfíH  íTARAUDER  .25 

2  fvt  N  JOSE  DOS  SANTOS  TQRRIJOS  .200 

3  FORhl“OT039 :  FtEADA  -  FOKEI08 +N  ,  A :  NE  X  T  .171 

4  INPUT"  ESCUDO  INFINITO  (S/NJ'^At:  .244 
I  FAS=  lkN  "  THENP0KE  309  *  4  4 

5  INPUT11  VIDAS  INFINITAS  *S/Ní“;Aí:  .7 
I  FAÍ  =  "N  "  THENPOt1  E312*  44 

6  INPUT"  NÜTtERÜ  DE  BOMBAS  0~255”;M:  *254 
I FN  'AORN  >  255  THEN6 


7  F0KE32l,N  .125 

8  PRI NT "PREPARA  LA  CINTA  Y  PULSA  UN  .0 
A  TECLA" 

9  GE  T  AS 1 I F AS = " " THENGOT09  . 1 95 

10  PÜKE316,  32:P0KEB17*  1 : PGkE2050* O :  .162 


LOAD 

30  DATA32, 165*244* 169*76, 141*09,4* 1  .78 
69*51, 141*90,4,169* 1.141*91,4*96 

31  DATA 169, 173, 141  *  67*5* 141*1  06, 36,  .79 
169* 169, 141*181*3* 169, 3* 141 , 102,3, 7 
6,64,3 


PROGRAMA:  HERCULES  5LAYER  LISTADO  5 


1  RFH  HERCULES  .109 

2  REM  JOSE  DOS  SANTOS  . 158 

3  F  ÜftN»0TO34 :  FEAD A : POKE272  A : NE  KT  .31 

4  PRINT- PREPARA  LA  CINTA  Y  PIUSA  UN  .252 
A  TECLA” 

5  GE  T At  .  I F A*= 11 "  THEN5  .229 


6  POKEO  16,  I61  POJí  EB  17,1:  F1OKE2O50,  O  ;  L  .160 
DAD 

10  DATA32* 165,244, 169,30*141, 100*3,  .  i¿g 
169*1,141, 109,3,96* 169,43, 141*93* 4, 

169,1, 141 

11  DATA96* 4* 76, O, 4, 169,165, 141*0*9,  .209 
76,0*3 
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PROGRAMA:  BTGGLES  LISTADO  6 

1  REM  BIGGLFS  -  177 

2  REH  JOSE  DOS  SANTOS  .  15S 

3  FDRN=2  72TC307 :  RIE  ADA  :  POLEN  T  A  :  5=S+N  .239 
iNEXT 

4  JFSO  I  0422  THENPRT  NT  "ERROR  EN  DATA  .50 
5" : EMD 

5  INPUT-VIDAS  INFINITAS  tS/Nl " í Ai: I  . Z7 
f Ai= - N " THENP0KE293 , 1 73 

6  I NPUT  “  BOMBAS  INFINITAS  tByN}"vAÍ:  .  IIO 
I F  A£= " N " THENPOKE290,  1 73 

7  I  NPUT "  GRANADAS  INFINITAS  í  S /W) " ; A  .137 
S :  I FAt=” N “ THENP0KE30 1 ,  173 

S  PRI NT “PREPARA  LA  CINTA  Y  PULSA  UN  .134 
A  TECLñJ‘:POKE190,O 

9  I FPEE K ( 1 9SJ =QTHEN9  . 1 29 

10  POKE016, 16: PDKES1 7, 1 : PÜKE205Q, O:  .164 
LOAD 

30  DATA32, 165, 244,169, 121,141, 218, 3  .74 
, 169, 122, 141,219,3, 169, SS, 141,220,3 
,?6 

40  DATA169, 173, 141, 47,50, 169, 165, 14  .56 
1 , 43,23, 141 , 224,33, 230,32, 200,96,74 
, 60,03 


PROGRAMA i  HELLFIRE  LISTADO  7 

I  ft£n  HELLFIRE  ATTACK  -179 

Z  REH  JOSE  DOS  SANTOS  -  1 50 

3  POKE53BO , 1 : PDKE532B 1,1; P0KL646, 5 :  .193 
PRXNÍCHRíÍ 1471 

4  F0RN"272T03í19:  READA:  PDKEN,  A: S=5+A  .234 
iNEXT 

5  IFS04625THENPRI  NT  "ERROR  EN  DATAS  .25 
*  :  END 

6  I NPUT "VIDAS  INFINITAS  ÍS/N)“;A4:I  .20 
FAi= "  N  “  THENPOKE  311,44 

7  1NPUT"  INMUNIDAD  (S/N  i  "  5  Ai :  IFAt^N  .73 
”  T  HELnPOKE  306 , 44 

B  1 MFUT "H I S I LES  INFINITOS  ÍS/NJ”;A*  .154 
; I F  Ai= “ N " THENP0KE301 , 44 

9  PRlNTs PRJ NT -PREPARA  LA  CINTA  Y  PU  .47 
LSA  UNA  TECLA" : PGKE 190,0 

10  I FPEEE  í 1 9  B  >  =OT  HEN 1 0  .  B 

II  PÜKESÍ  6, 16: P0KE8Í7, 1 : POKE205O, 0:  ,165 
LOAD 

30  DATA32, 165,244, 169, 30, 141, 130,3,  .250 
169,1, 141,151,3,96, 169,43, 141 
40  DATA131, 72, 169, 1, 141, 132,72,76,4  .30 
S, 71 , 169, O, 141 , 176, 34, 169, 96 
50  DATAL41, 11,48, 169, 173, 141, 33,49,  .206 

76,5,6,  74, 68,  E3 


PROGRAMA:  TAÑI1'  LISTADO  B 

O  REM  JOSE  DOS  SANTOS  . 156 

1  DATA32, 165, 244, 169, 14, 141,4, 4, 169  . 149 
T 192, 141,5, 4, 96, 162, O, 109, 30, 192 

2  DA TA157, 16, 3,232, 224, 21, 20S, 245, 1  .150 
69, 16, 133, 104 , 1 69,3, 133, 135,76, 43,0 

3  BATA1 69, 76, 141, 34, 19, 169,242, 141,  .105 

35, 19, 169, 21, 141,36, 19, 76, 5, 1 

4  F0RN=49152TO492O7:READA: POKEN, A: S  .92 
=S+ñ:  NE5Í  T 

5  I FS  í.  >569 1TÜNPRI  NT  “ERROR  EN  DATAS  .91 
" : STOP 

6  PRI NT "PREPARA  EL  TANK  Y  PULSA  UNA  ,204 
TECL  A“ 

7  GETAÍ  .-  I  Fflí = “  “  THENGOTO  7  .  65 

3  FOK  E0  16,0:  PQKEB 17,192:  LOAD  .  200 


PROGRAMA:  T HUNDE R  OATS  LISTADO  9 

O  REM  JDST  ****  .40 

1  FORN=OTÜ47: RE ADA? POKE272 +N , A : S=B+  .217 
AtNEXT 

2  IFSO 4709 THENPRI NT  "ERROR  EN  DATAS  .232 

3  PRI  NT  “PREPARA  L.A  CINTA  Y  PULSA  UN  .251 
A  TECLA" 

4  G£TA*:IFA*="-TH£NS0T04  .126 

5  PUKES16, 16;PQKE8l7T UUOAÜ  ,109 

ÍO  DATA32, 165,244, 169, 32, 141 ,243,3,  .176 
169, 1 ,141,244,3, 76, 13, 3, 169,46, 141, 

26,4, 169 

11  DAT  Al,  141,27^4,52,  134,255,  96,  169  .255 
, 76, 141, 16, 137, 169,20, 141 , 1?, 137, 16 

9,  137 

12  DATA 14 1 , 10, 137,76, 13,0  .196 


PROGRAMA í  IMHOTEP  L IStADO  IO 

1  REM  IMHOTEP  .75 

2  REM  JOSE  DOS  SANTOS  . 158 

3  :  ,235 

4  F0KE532S1 , 1 : P0KE532S0 , 1 : PRINT " ICL  .178 
RJ- 

5  FQRN-2SSTEJ41  Oí  READAr  POKEN,  A:S=S+A  .231 
-  NLXT 

6  I  FS  <  >  1 7373THENPRI NT  "ERROR  EN  DATA  .202 
S";tjÍUP 


7  I NPUT" NUMERO  DE  VIDAS"  ;V  .\2Z 

S  I FV  >  25SORV  -.IT  HEN  7  .  70 

9  I NPUT "NI VEL" ^  N  . lOl 

10  IFW=6THENGOTQ9  . 132 

1 1  I 20RN  n  OT  NEN9  . 1 1 

12  INPUT "VIDAS  INFINITAS  ÍS/N>"íAt  .20 

13  P0KE376,NíPQKE3S¡L,V  .155 

14  I F  At  -  "  S  -  T  HENPÜKE2S6  ,1  ,40 

13  PRINT-C2CR5RD]  PREPARA [ 25PC 3LA  C  .1 
INTA  Y  PULSA  UNA  TECLA - 

1 6  et  T  Ai  :  I F  Ai .=  -  -  TH£  N 1 6  ,  254 

17  5YS2&8  . 169 


23  DAT A 160, O, 132,252, 169,224, 133,25  .125 
3, 177, 252, 145, 252, 200, 200, 249,230,2 

5  > 

24  DAT A2«e, 243, 169, 76, 141 ,225, 255, 1  .2 
69,237, 141,226,255, 169,246, 141 , 227, 

255 

25  DAl Aló?, 53, 133, 1, 162,1 t 160, 1, 169  .219 
, 1, 32, 106,255, 169,0,32, 1B9 

26  DATA255, 169,0, 32,213,255,  169, 106  .252 
,141, I 89, 2, 1 69, 1 , 141, 190,2, 169 

27  DATA55, 133,1,76,0,4,169,119,141,  „24> 
119,  1 92, 169,  1,141,  170, 192, 76 

28  DAÍA39, 192, 169,2, 141,74, 140, 169,  .200 
5, 14 I ,117,1 40, 1 73, O, 1 , 201 , 1 

29  DATA240, 5,76,91, 142,214,234, 169,  .7 
234,  141,142, 152,  141,143,  152,  76,91 

30  DATA142, 255, 255,255  .0 


PROGRAMA;  HALL Y  LISTADO  íl 

1  REM  EORYOWE'O  A  U Au Y  .151 

2  REM  JOSE  DOS  SANTOS  . 15S 

3  FORN=0T033: REflDA: PQKE2B8+N,  A: 5=S+  .221 
A: NEXT 

4  I FS< > 3S95T HENPR I NT " ERROR  EN  DATAS  .224 
":5TÜP 

5  INPUT“ [CLR J  VIDAS  INF INITASL5SPC]  .07 
(S/N)  " ;  04:  I FA*“'fN-THENP0KE306, 44 

6  XNPUf"  ENERGIA  NF INI t ASt 3SPC J ÍS/ N  . 1Q6 
> [2SPCI " í  Ai: I F  Ai= " N " T HENPOKE 311,44 
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OFERTA  ESPECIAL:  EE¥iSTA  4-  2  DISCOS,  1.995  píos. 

El  número  especial  Amiga  World  I  incluye:  C  omentarios  de  software  y  hardware,  juegos, 
programación  en  Basic  para  principiantes,  artículos  sobre  gráficos  y  sonido,  trucos  y 
mucho,  mucho  más. 


¡¡RESERVA  Ti  EJEMPLAR  ANTES  DE  SUS  SE  AGOTE!! 


Si  quieres  reservar  tu  revista  .Amiga  World  antes  de  que  se  agote,  envía  hoy  mismo  este  boletín 

de  reserva. 


RESERVA  -  REVISTA  ESPECIAL  Amiga  World  1 


Nombre  . . . . . . . . . . . . . . . . 

DircDcióii  . . . . . . . . . 

Población  ,¿l..  . . . . .  C.P.  .  Provincia 

Telefono  . .  Modelo  de  Arnica  . 


EtlViar  a:  t  Ommodom  World,  Rafael  í  alvo,  18,  4."  £3.  2SU1U  Madrid. 

Forma  de  pago:  Soto  cheque  o  giro.  Nú  si: ven  pedidos  contra  reembolso,  OastOS  de  envío  incluidos 


Este  número  de  Amiga  World  está  dedicado  especialmente  a  la 
autoedición.  Los  programas  con  sus  posibilidades  y  ejemplos,  el  hardware 
necesario  y  las  ampliaciones,  todo  lo  necesario  para  conocer  esta  faceta  riel 
Amiga. 

Además  se  incluye  el  artículo  «Fuera  Gurús»,  sobre  los  desagrada¬ 
bles  GURUS,  trucos,  formas  de  evitarlos  y  consejos  a  seguir.  También  aparecerá  la  sección  de  pe¬ 
queños  utilitarios  para  todos  aquellos  que  disfrutan  «cacharreando»  con  el  Workbench,  el  Amiga- 
Dos  o  el  Basic. 

Y  como  siempre,  los  comentarios  de  juegos.  Novedades  escogidas  entre  lo  mejor  del  software 
de  entretenimiento. 

Debido  al  gran  éxito  de  nuestro  primer  número  de  la  revista  Amiga  World,  el  próximo  10  de 
marzo  aparecerá  un  segundo  número,  el  Amiga  W  orld  1,  con  más  artículos  sobre  programación,  han 
eos  de  pruebas,  juegos,  utilitarios  y  programas.  Entre  ellos  destaca  un  programa  para  hacer  combina¬ 
ciones,  reducciones  y  estadísticas  de  LOTO. 

Y  como  regalo,  un  extenso  diccionario 
Informático  mglés^español  con  explicaciones  de¬ 
talladas  de  todos  los  términos  relacionados  con 
el  mundo  del  Amiga.  ¡Indispensable  para  los 
usuarios  de  todos  los  niveles! 

Este  número  será  una  edición  limitada,  y 
al  mismo  tiempo  se  pondrán  a  la  venta  los  discos 
Amiga  World  Especial  I,  uno  conteniendo  to¬ 
dos  los  programas  de  la  revista  (y  el  diccionario) 
y  otro  con  programas  de  demostración. 


7  INPUT 11  PERSONAJES  ESTATICOS  ÍS/NÍ  .199 
" ; A$: I FAÍ = “ N “ THEMPÜkE  316, 44 
S  PRINT" PREPARA  LA  CINTA  Y  PULSA  UN  .O 
A  TECLA" 

9  GE7AÍ:  IFfl*="J' THENG0TQ9  .195 

10  POKE316,  32:  POKEBl  7,1:  LOAD  .  H2 

11  SJATA32,  165, 244t  169,43,  141, 70, 9*  1  .69 
69, 1 ,  141 , 71 ,9, 76, 13,0, 169,  1S9, 141 , 2 

21 , 141 

12  DATA169, 175, 141,200, 141 t 169, 255,  . 10O 
141, 75, SO, 76, 27, 1 1 


PROGRAMA  i  NílDf'0 

LISTADO 

12 

1  REM  NÍ1DES  QF  YESOD 

.  199 

2  REM  JOSE  DOS  GANTÍJ5 

.  15B 

3  FÍ>RN=0TO4O:  RLADA:  PÜKE272+N, 
A:  NEX  T 

A:S=S+  . 

.211 

4  JFSO4201 THENPRI  NT  "ERROR  EN 

DATAS  . 

.  12 

"ít  ND 

5  lNPUT"Ct:i.RJ  VIDAS  INFINITAS 

ÍS/N1 “  . 

.65 

í  A*-  IFA*="N"THENP0LH303,44 

6  I NPU I " ENE Rü i A  INF  I  MITAS  (S/N) " í Aí  . 

.40 

:  IFA*="N"THENPÜKE  .=¡06,  44 

7  PR I N T " I ERSRD 5  PREPARA  LA  CINTA  Y  . 

.  137 

PULSA  UNA  TECLA" 

8  SET fiS  :  I  F  At=  "  "  t  H£  HGOtOB 

.  130 

9  POKE016,  X6‘FQKES17,  1:1  ÜAD 

,  1  13 

11  DATA32, 165,244 

,  1 

12  DATAJ 69,32, L41 , 239,3, 169, 1 

,141,2  . 

,  70 

40,  3,  76.  1  LTtí,  169,45,  141 . 170,32,  169, 

1,141, 171 

13  DATA32, 76,00, 32, 169, 36, 141 
34, 141, 150,1 34,76,71,172,96 

,126,1  . 

,  107 

PROGftAMA:  RAMPAFÍS  LISTADO  13 

1  REM  RAMPAfiTS  -139 

2  RETI  JüSfc  000  SANTOS  -  15B 

3  FÜRN=^TU44:ftCADA:P0K,E32O+N,A;S=S+  .147 
AiNEXT 

4  IFS<> 4201 THENPRI NT "ERROR  EN  DATAS  .134 
“P™ 

5  PHKE 5320 1 , 1 : PÜKE 5300 , 1 : P0KE646  T O :  .195 


PRINTCHRí ( 14?Í 

6  INPUT"-  ENERGIA  INFINITA  PLAVF.R  1  .164 

<S/N>  Aíí  If  üt=',M,THENPOF:E351 ,44 

7  INPUT"  ENERGIA  INFINITA  PLAV'ER  2  .245 

ÍS/Nl  ,lí  Ai:  IFA*=-|N"THENPÍ»E354,44 

S  INPUT"  PANTALLA  INICIAL  ";N:P0KE3  ,232 
53,  N 

9  PRINT"I2í:RBRDI  PREPARA  LA  CINTA  Y  .41 
PUL  SA I  2SPC I  UNA  TECl  A ,K 

10  GET  A*: ÍFñ*=* 1 2 3 4 5 6 7‘  “THEMGOTOlO  .210 

U  PUKE8 1 6 , 64 : PQk E0 17 , 1 : FULE 2050, O:  .39 
LOAD 

1 OO  DA  TA32 , 1 65, 244 ,169,00,141, 1 OO , B  .1 44 
, 169, 1,141 , 101,8,76, 16,8 

110  DA  TAI  69, 93,  141, 139, 0, 1*9,  1 , 141 ,  . 2UO 
190,0, 76, 16, B 

120  DATA  169, 173, 141, 107,54, 141, 197,  .106 
54, 169, 1,141, 160, 17,76,5,12 


PROGRAMA:  FDXX  FIEHTS  BACK  LISTADO  14 

1  REM  FOXX  FIGHTS  BAO  ,3 

2  R£ N  JOSE  DOS  SANTOS  TORRJ JCS  1969  .22 

3  FDRN=49 1571 049279: READ A: PULEN, A: S  . 29 
=S+A;NFXT 

4  1FSO 16651  THENPRI  NT  "ERROR  t  N  DATA  .50 
S-iEND 

5  PRINTCHR* C 147 > "PREPARA  LA  CINTA  Y  .199 
PULSA  UNA  TECLA" 

6  PDLE53290 , PEEK  í 1 42Í : SET A# : IFA*«” "  .20 
THEN6 

7  SY54915?  .¿9 

IOO  DATAI 60, O, 132, 252, 169, 224, 133,2  .202 
53, 177,232, 145,252, 200,200,249,230, 

253 

105  DATA20S, 245, 169 , 76, 141, 225,255,  .11 
169, 57, 14 1 , 226, 255, 169,  I 92,  141 , 227, 

255 

110  DATA169,S3, 133, 1, 162, 1, 160, 1, 16  .40 

9,1,32, 106, 235, 169,0,32,  lfJP 

115  DATA255, 169,0,32,213,235,  169,70  .14  7 

, 141,233,2, 169, 192, 141,234,2, 76 

120  DATAÜ, 229, 162, O, 109, lOl , 192, 157  .150 

,0,7,232,  224,64 T  208, 245, 169,  32 

125  DATA14l,20, 1, 169, 13, 141,29, 1 , 16  .147 

9, 7, 141,30, 1, 76,0,7, 162 

130  DATAO, 169,235, 157,0, 192,202,200  .244 

,  250,  76,  lí>,  7,  1  69,  165,  141 , 1  18,20 

135  DAT  A  1 69 ,0,141,32, 200 ,96,  10,4, 19  ./i 


COMMGDGRE  WORLD  es  una  revista  es  la  que  los  lectores  participan  en¬ 
viando  cartas,  preguntas  y  sugerencias.  Pero  si  además  sabes  programar  o  sim¬ 
plemente  te  gustan  los  ordenadores,  puede:;  poner  tu  «granito  de  arena»  en¬ 
viando  colaboraciones  en  forma  de  artículos. 

Los  artícuJüs  pueden  tratar  temas  concretos  (sonidos,  gráficos,  montajes  hard¬ 
ware)  o  situplcmenie  algo  relacionado  con  el  mundo  de  la  informática  o  ios 

ordenadores  Commodore. 
Un  artículo  puede  ser  tam¬ 
bién  h  explicación  del  fun¬ 
cionamiento  de  algún  pro¬ 
blema  que  tú  mismo  bayas  creado:  nn  juego,  una  utilidad,  un  programa  de 
aplicación...  todo  vale.  Ijo  que  importa  es  que  sea  instructivo,  que  funcione 
y  que  pueda  servir  a  los  demás. 

Si  quieres  colaborar  con  nosotros,  envíanos  tus  artículos  a  la  siguiente  direc¬ 
ción:  C  OMMODORE  WORLD  Colaboraciones. 

Rafael  Calvo,  1*4,°  B.  2S010  MADRTD. 
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¡MES  (Util  a  MIOS? 


Sección  de 

.amiga^ 

GARFIILD  n 


Garfíeld...  «los  de  la  perrera  se  han  llevado  a 

Arieric».  Así  es  como  Garfíeld,  nuestro  amigo  de  la 
tele,  se  despierta  uno  de  esos  lunes  en  que  nada  le  sale 
bien.  Comer  y  rescatar  a  su  amiguita  es  )o  que  te 
mantendrá  ocupado  durante  el  juego. 

Garfíeld  tiene  unos  gráficos  estupendos  y  c!  movimiento 
es  realmente  bueno.  Junto  a  las  muchas  pantallas  en 
primer  plano  y  las  que  se  consiguen  al  salir  de  la  casa 
tenemos  también  varios  personajes  con  los  que  te  vas 
encontrando  en  La  búsqueda  de  Arlene.  Jhon,  Nermal  y  el 
latoso  perro  üdic  son  algunos  de  ellos. 

Para  salir  de  la  casa,  tendrás  que  apretar  el  botón 
izquierdo  del  joystiek  y  empujarlo  hacia  arriba,  cuando 
veas  La  puerta  abierta.  Al  introducirte  en  la  pantalla,  ésta 
cambia  de  plano. 

Ya  estás  en  la  talle,  encontrarás  comida  y  otros  objetos 
en  el  suelo.  Los  objetos  se 
recogen  según  las 
necesidades  para  lograr  tu 
objetivo,  rescatar  a  Arlene. 

En  cuanto  a  la  comida,  es 
para  Garfíeld  una  de  [as 
cosas  más  importan  tes.  Para 
él,  comer,  aparte  de  ser  un 
gran  placer,  es  una 
necesidad,  ya  que  asi 
obtiene  gran  energía  para 
saltar,  pegar  patadas,  etc... 

Como  siempre  lo  malo  es 
que,  aunque  Las 
instrucciones  estén 
traducidas  al  castellano,  los 
mensajes  que  van 
apareciendo  en  pantalla  no 
lo  están.  Estos  mensajes  son 
importantes  ya  que  vienen  a 
contarre  Lo  que  estás 
haciendo,  lo  que  tienes  que 
hacer  y  cuándo  Garfíeld 
tiene  hambre. 

Lo  más  difícil  de)  juego 
es  rescatar  a  Arlene,  para 
ello  tienes  que  localizar 
primero  la  perrera,  y  Luego 
utilizar  todo  tu  ingenio  para 
hacerlo.  Aún  con  mucha 
suerte  lo  tendrás  muy  difícil 
porque  también  el  tiempo 
corre. 


Uno  de  Los  peligros  es  caer  a  las  alcantarillas  donde 
está  la  terrible  rata  que  no  re  dejará  salir,.,  si  no  utilizas  tu 
ingenio  claro.  Otra  cosa  que  te  costará  perder  mucho 
tiempo,  es  cuando  Garfíeld  se  queda  sin  energía  por  no 
comer,  entonces  se  tumba  y.,,  a  dormir.  También  ten 
mucho  cuidado  en  el  PTZZÁ  PARTY  ya  que,  te  dejarán, 
comer  pero  el  peligro  te  rodea  y  acabarás  otra  vez  en  las 
alcantarillas  con  la  rata... 

El  sonido  de  fondo  es  continuo,  aunque,  se  tiene  la 
posibilidad  de  anual. arlo  al  Enciar  el  juego.  También  al 
realizar  algún  movimiento  como  darle  una  patada  a  Odie, 
ésta  sonará.,  dándote  así  más  realismo  a!  juego 

Los  simpáticos  gráficos,  sobre  todo  el  de  Garfíeld,  hacen 
que  nos  metamos  en  la  acción. 

Es  un  entretenimiento  para  gente  con  paciencia  y  con 
ganas  de  hacer  algo  más  que  marar  marcianitos. 

Aparte  de  los  mensajes 
escritor  hay  un  reloj  y  los 
puntos  que  estás 
consiguiendo.  El  reloj,  va 
indicando  el  tiempo  que 
tardas  en  realizar  tu 
objetivo,  es  importante  que 
lo  consigas  en  el  menor 
tiempo  posible  para 
conseguir  así  un  mejor 
resultado.  La  puntuación  irá 
mejorando  según  le 
propines  patadas  a  üdic 
etc. 

Para  los  niños  y  los  no 
tan  niños,  el  que  en  La 
televisión  es  Isidoro  hará 
para  ellos  las  mismas 
travesuras,  soto  que  en  éste 
caso  serán  ellos  los  que  las 
dirijan  y  podrán  también  ser 
ellos  los  que  en  realidad 
den  patadas  y  sonrían 
cuando  una  de  ellas  sea 
para  el  latoso  de  Odie.  El 
resto  de  los  personajes  no 
son  tan  fáciles  de  localizar  y 
tendrás  que  invertir  en  ello 
mucho  tiempo,  tiempo  que 
por  otra  parte  no  tienes. 

Los  simpáticos  gráficos, 
sobre  todo  el  de  Garfíeld 
que  cierra  los  ojos 
cuando  se  va  quedando 
sin  comida,  ■ 
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Sección  de 


SORCERY  PLUS 


Con  la  llegada  de  las  nuevas  máquinas  de  32  bits,  un 
gran  número  de  juegos  de  los  pequeños  ordenadores 
están  siendo  «convertidos»  para  aprovechar  al  máximo  la 
potencia  y  conseguir  juegos  más  espectaculares.  Sorcery 
Plus  es  un  buen  ejemplo  de  ello:  un  juego  que  tuvo  gran 
éxito  en  Amstrad,  Spcctrum  y  Commodore  y  del  que 
ahora  pueden  disfrutar  los  usuarios  de  Amiga.  La  versión 
original  de  este  juego,  todo  hay  que  decirlo,  tiene 
bastantes  años,  pero  continua  siendo  muy  interesante. 

En  Sorcery  Plus,  el  protagonista  del  juego  es  un  mago 
de  La  Alta  Edad  Media,  Allí  las  maléficas  fuerzas  del 
Nigromante  se  imponen  por  todos  los  paisajes  y  lugares  de 
la  región.  Hay  muchos  magos  de  tu  dan  secuestrados  por 
el  Nigromante,  repartidos  en  un  gran  número  de  pantallas. 
En  realidad  el  juego  se  divide  en  dos  partes,  que  en  el 
manual  se  llaman  '.(capítulos».  En  capítulo  1  contiene  47 
pantallas*  y  el  segundo  28. 


mago  sólo  tiene  una  sola  vida  — es  un  juego  muy  realista- 
Por  esta  razón,  es  muy  importante  evitar  esas  zonas. 

Como  recurso  para  evitar  una  muerte  rápida  hay  en 
algunas  pantallas  unas  ollas  con  pócimas  revita]  ízadoras, 
que  recargan  al  máximo  la  energía.  Puedes  quedarte 
sentado  en  ellas  todo  el  tiempo  que  quietas...  ¡no  pueden 
hacerte  daño!  Es  importante  recordar  la  localización  de  Las 
ollas,  para  evitar  los  '(momentos  de  apuro»  cuando  tengas 
poca  energía  y  tengas  que  salir  volando. 

Algunas  de  las  puertas  necesitan  una  llave  para  abrirse. 
Otras,  algún  tipo  de  amuleto  especial  (o,  simplemente, 
dinero).  Algo  parecido  sucede  con  los  monstruos.  Se 
necesita  un  tipo  de  arma  especial  para  cada  uno  de  ellos: 
los  fantasmas  no  pueden  destruirse  con  espadas  {aunque  sí 
con  hachas)  y  Jos  duendes  — que  recuerdan  una  enormidad 
3  los  pequeños  habitantes  de  las  dunas  en  I.a  Guerra  de 
las  Galaxias—  garrotes  o  estrellas  de  fuerza.  Sólo  es  posible 


Cada  pantalla  contiene  cierto  número  de  puertas, 
objetos  y  (cómo  no)  monstruos.  I,a  mayoría  de  Eos  objetos 
son  armas  que  se  pueden  utilizar  directamente  contra  los 
monstruos,  aunque  también  hay  pócimas  y  llaves  para 
abrir  las  puertas  que  se  encuentran  cerradas. 

El  mago  se  controla  con  un  jovstíck  conectado  en  el 
port  2.  Los  movimientos  hacia  los  lados  y  hacia  arriba  se 
ejecutan  instantáneamente,  mientras  que  el  mago  «levita». 
El  problema  estriba  en  que  cae  por  su  propio  peso  si  no  se 
le  impulsa  hacia  arriba  (baja  debido  a  la  fuerza  de  la 
gravedad).  En  algunas  zonas*  en  tas  que  en  vez  de  suelo 
hay  agua,  esto  es  un  grave  Inconveniente. 

El  contador  de  energía  disminuye  a  medida  que  el  mago 
entra  en  contacto  con  los  monstruos.  Nt  que  decir  tiene 
que  el  contacto  con  el  agua  resulta  fatal,  pues  además  el 


llevar  uno  de  estos  objetos  a  la  vez:  o  estás  con  una  llave  u 
otro  objeto,  o  portando  un  arma.  Cada  vez  que  dejas  uno 
recoges  otro,  y  asi  sucesivamente  (a  menos  que  lo 
«gastes»).  Sólo  tu  inteligencia  puede  hacerte  ver  qué  es  lo 
que  necesitas  en  cada  momento. 

Eos  gráficos  del  juego  son  de  lo  mas  variado  y  colorido. 
Aunque  son  pequeños,  tienen  muchos  detalles.  La 
animación  es  un  tanto  burda  poro*  eso  sí,  es 
verdaderamente  rápida.  Como  buen  juego  de  acción,  esto 
es  lo  más  importante,  y  hace  que  el  juego  sea  realmente 
vertiginoso  y  divertido  (y  muy  adictivo,  todo  hay  que 
decido).  Los  efectos  de  sonido,  si  bien  no  son  muchos,  son 
realmente  graciosos.  En  conjunto*  Sorcery  Flus  es  una 
muy  buena  versión  de  un  antiquísimo  juego  que  puede 
proporcionar  largas  horas  de  entretenimiento.  Z 
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^AMIGA^ 

FUSION  □ 


Este  programa  de  Amiga  está  preparado  para  jugar 
duran  Le  largos  ratos  a  pesar  de  ser  un  juego  de  acción 
total.  La  velocidad  del  programa  y  la  posibilidad  de 
combatir  tanto  en  tierra  como  en  el  aire  (o  espacio,  no  se 
sabe  muy  bien),  con  dos  naves  distintas;,  es  un  reto 
atrayente. 

La  nave  nodriza  es  una  máquina  de  guerra  aerea  de 
gran  velocidad,  que  te  permite  recorrer  largas  distancias  ) 
destruir  con  facilidad  al  enemigo.  Por  otra  parte,  la  nave  i 
de  asalto  es  la  primera  que  aparece  ai  iniciar  el  juego. 

Esta  nave  de  asalto  terrestre  puede  dirigirse  en  cualquier 
momento  al  lugar  donde  aguarda  la  nave  nodriza  y 
«fundirse»  (de  ahí  ct  titulo  de  FUSION)  con  ella. 

El  juego  consiste  en  pasar  el  mayor  número  posible 
de  niveles  o  pantallas  mientras  recoges  los  dispersados 
pedazos  de  una  superbomba.  Para  recoger  los  pedazos  de 
la  bomba  es  necesario  en  algunas  ocasiones  recorrer  un 
laberinto*  destruir  muchas  naves  y  cohetes  enemigos  o 
evitar  las  rejillas  protectoras.  Fl  objetivo  principal  es 
recoger  las  piezas  de  la  bomba,  pero  como  objetivo 
complementario  se  plantea  la  conservación  de  la  propia 
nave  nodriza.  Esto  se  debe  a  la  dificultad  añadida  de 
mantener  alto  el  nivel  de  conservación  estructural  de  la 
nave  nodriza. 

Para  hacer  más  ameno  el  juego  se  dispone  de  varios 
iconos  de  ayuda.  Uno  de  ellos  con  la  forma  de  la  nave 
(aunque  más  parece  una  máscara  o  calavera)  te  dará  una 
serie  de  efectos  especiales  interesantes  como  más  energía 
para  La  nave,  mayor  potencia  en  tus  disparos,  etc.  Otro  de 
los  iconos  te  permite  grabar  tu  juego  en  La  fase  actual,  es 
decir,  en  e!  mo mentó  en  que  te  encuentras  pura  seguir 
otro  día  con  la  partida.  Estos  iconos  son  dibujos  que 
forman  parte  del  fondo  de  pantalla,  aunque  se  distinguen 
claramente  entre  el  lío  de  cosas  móviles  y  estáticas  de  la 
pantalla. 

El  panel  de  información  es  bastante  escueto,  aunque  lo 
único  importante  en  el  son  los  indicadores  de  energía  y  los 
switches  activados.  Estos  switches  son  dispositivos  que 
forman  parte  dol  fondo  y  que  están  resaltados  mediante 
una  coloreada  so  cabri  ta  en  el  centro.  Los  primeros  que 
encuentras  son  verdes  y  amarillos  y  los  más  fáciles  de 
coger  al  principio  son  los  verdes.  Estos  switches  son  la 
llave  hacia  Los  demás  niveles  y  rejillas,  Como  consejo  fácil 
se  recomienda  buscar  las  puertas  de  los  diferentes  niveles  y 
una  vez  encontrada  alguna,  buscar  el  switch  que  muy 
probablemente  se  encuentra  en  los  alrededores. 

En  general  este  juego  es  de  mucha  acción,  buenos 
gráficos  y  sonido  y  adición  media.  El  problema  es  que 
«marea  un  poco»,  es  decir,  el  movimiento  de  la  pantalla 


(que  además  no  es  completa,  el  tercio  inferior  se  queda 
absolutamente  negro)  es  rápido,  pero  con  un  scroll  no 
demasiado  suave.  Este  efecto  produce  una  sensación 
curiosa  de  vibración  interminable  (salvo  en  el  momento  en 
que  las  naves  están  paradas),  que  cansa  la  vista.  Por  lo 
menos  esta  es  la  impresión  para  los  usuarios  que  se 
concentran  mucho  jugando  a  cualquier  cosa. 

A  pesar  del  mencionado  «martillo»  que  produce,  el 
programa  es  bueno  y  divertido.  Se  precisa  un  poco  de 
memoria  además  de  La  vista  y  la  mano  rápidas.  Las 
carateristicas  del  juego  proporcionan  un  motivo  agradable 
para  enfrentarse  a  él  durante  un  buen  rato.  ■ 
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TRIAXOS 


Este  curioso  juego  para  C-64  es  uno  más  de  los 

típicos  juegos  multi-pantalla  que  durante  tanto  Tiempo 
se  han  visto  en  las  pantallas  de  los  pequeños  ordenadores 
familiares.  No  resulta  excesivamente  original  excepto  en 
algunos  detalles  mínimos»  que  quedan  ocultos  por  el  resto 
del  juego. 

El  escenario  de  Triaxos  es  una  nave  espacial  del  mismo 
nombre  que  el  juego,  en  la  que  se  encuentra  encerrado  el 
protagonista.  La  nave  prisión,  una  de  Las  más  seguras  de  Ea 
galaxia,  tiene  forma  cúbica,  dividida  en  cinco  sectores  por 
cada  lado  (lo  que  totaliza  25  cuadrantes).  En  cada  uno  de 
ellos  hay  laberínticas  puertas  que  conducen  al  resto  de  los 
cuadrantes.  El  circuito  que  se  forma  es  siempre  ei  mismo, 
y  conviene  ir  anotando  las  puertas  y  los  pasos  de  un  lugar 
a  otro  en  un  mapa  «hecho  a  medida»  para  poder 
progresar  en  el  juego. 


Con  un  jovstíck  en  el  port  2,  o  con  el  teclado,  se  puede 
controlar  ai  jugador.  Resulta  curioso  comprobar  que  los 
movimientos  en  las  cuatro  direcciones  no  coinciden 
realmente  con  los  movimientos  en  la  pantalla,  como  en  la 
mayoría  de  los  juegos:  arriba,  en  vez  de  desplazar  el 
muñeco  hacia  el  fondo  de  la  pantalla  lo  hace  hacia  la 
izquierda...  aunque  todo  depende  de  cómo  se  mire.  Un 
pequeño  truco  consiste  en  girar  el  joysticfc  90  grados  al 
cogerlo  con  la  mano,  con  lo  que  se  corrige  este  error. 

Para  complicar  el  juego,  cada  pantalla  está  ocupada  por 
derto  número  de  robots,  que  se  interponen  en  el  camino 
haría  la  salida.  Para  destruirlos  se  utiliza  un  arma  de 
mano,  disparando  con  ella  sobre  el  cuerpo  de  los  robots. 
Los  robots  también  disparan  ([faltaría  menos!),  aunque 
son  «robots  tontos»  como  suele  decirse  y  no  se  preocupan 
demasiado  por  acertar. 

Además  de  las  puertas,  algunas  habitaciones  contienen 
celdillas  de  teletraosporte.  Al  entrar  en  una  de  estas 
celdillas  el  protagonista  puede  teEetransportarse  a 
cualquiera  de  las  habitaciones  adyacentes,  con  un  simple 
golpe,  de  joystick...  ¡Aunque  no  sabes  lo  que  puedes 
encontrarte  allí!  Siempre  conviene  estar  atento  para  no 
sorprenderse  con  los  «amigos»  inesperados. 

Aunque  el  escenario  es  grande  (25  pantallas  diferentes) 
son  casi  todas  muy  parecidas  y  monótonas.  La  extraña 
perspectiva  engaña  un  poco  a  la  hora  de  calcular  las 
direcciones  del  movimiento  y  Eos  disparos.  Las 
habitaciones  aparecen  como  «cortes»  vistos  desde  lo  alto. 
Para  ayudar  un  poco  a’  jugador,  hay  dos  mapas  en  la  parte 
derecha  de  La  pantalla.  El  primero  muestra  el  complejo 
general  de  Triaxos,  y  el  segundo  proporciona  indicaciones 
sobre  el  contenido  de  las  habitaciones  adyacentes.  Hay 
marcas  de  colores  en  las  habitaciones  donde  se  encuentran 
objetos,  robots  y  el  resto  de  ios  peligrosos  enemigos. 

Entre  los  muchos  objetos  que  pueden  encontrarse  está 
un  propulsor,  necesario  para  encontrar  a  tus  amigos 
prisioneros  y  escapar.  También  hay  una  máquina  de 
donación  para  obtener  copias  de  ti  mismo  y  poder 
sobrevivir  en  «caso  de  emergencia»  (curioso  sistema).  Para 
activar  algunos  de  estos  objetos  es  necesario  consumir  algo 
de  energía.  La  energía  tambión  se  puede  encontrar  por  la 
nave.  Y  para  variar,  el  problema  de  siempre:  si  se  te  agota 
la  energía...  ¿se  acabó?  Además  de  estos,  hay  algunos 
otros  indicadores  en  la  parte  inferior  de  la  pantalla. 

No  puede  decirse  que  los  gráficos  de  Triaxos  sean  una 
maravilla  (a  la  vista  están  las  fotos)  y  de  Eos  sonidos 
tampoco  puede  decirse  gran  cosa.  Resulta  un  juego 
curioso,  pero  sin  grandes  pretensiones.  9 


30  /  Commodore  World 


Sección  de 


TENNIS  GRANO 


El  tenis,  es  siempre  un  motivo  interesante  para  hacer 
programa,  aunque  este  tipo  de  juegos  está  ya  muy 
explotado. 

Tenius  Granel  Prix  en  concreto  es  uno  de  los  mejores 
que  hay  para  c!  C-64/128-  Aunque  también  existan  otros 
muy  buenos  como  On  Court  Tenis  y  Maíh  Puint,  l  ista 
versión  de  tenis  realizada  por  Masteríronic  es  para  uno  o 
dos  jugadores  y  tiene  La  posibilidad  de  jugar  en  cinco 
niveles  de  dificultad. 

Ln  La  modalidad  de  un  jugador  contra  el  ordenador.  La 
dificultad  se  encuentra  principalmente  en  el  control  del 
joystick  en  el  saque.  A!  presionar  el  botón  de  disparo  la 
pelota  es  lanzada  hacia  arriba  por  el  jugador  que  se  está 
controlando  {siempre  que  el  servicio  sea  luyo)  y  es 
entonces  cuando  el  control  de  la  dirección  de  la  pelota  se 
hace  más  difícil.  Los  tantos,  asi  como  las  faltas,  etc.,  son 
dictadas  por  el  árbitro  mediante  bocadillos  tipo  comie.  que 
van  apareciendo  en  la  pantalla  según  se  producen  k>s 
eventos  del  juego. 

La  modalidad  de  dos  jugadores  es,  por  supuesto,  más 
entretenida  y  amena  al  enfrentarse  contrincantes  humanos. 
Es  más  fácil  que  contra  el  indestructible  C-64, 

Los  controles  en  general  del  sinasht  normal  y  revés  son 
bastante  fáciles  de  manejar  con  d  joysliek,  pero  no  ocurre 
lo  mismo  a  la  hora  de  calcular  las  distancias  para  dar  a  la 
pelota  y  que  tome  La  dirección  deseada.  Esto  es  debido  al 
aspecto  ti  ¡dimensional  de  la  pista.  Un  pequeño  latió  es  la 
desaparición  dd  jugador  situado  en  la  parte  inferior  de  la 
pantalla ,  poi  d  huera!  izquierdo  de  ésta,  Fisto  es,  en 
realidad,  debido  a  la  necesidad  de  amplitud  de  la  pista, 
que  de  otro  modo  se  vería  bastante  reducida. 

El  sonido  es  el  que  caracteriza  a  un  partido  de  tenis 
red  con  la  falta  de  una  música  de  presentación,  que  por 
otra  paite  seria  más  espectacular  que  necesaria  y  de  esta 
forma  gana  más  el  juego. 

Los  gráficos  no  están  mal,  pero  son  muy  mejorabas  en 
aspectos  como  definición  y  colores.  I.a  velocidad  es 
diferente  en  cada  nivel  pero  no  se  convierte  en  algo 
imposible  de  controlar. 

Id  resultado  final  del  juego  es  simplemente  bueno  y 
hará  pasar  buenos  ratos  a  los  usuarios  de  t  'ommodnrc. 

La  animación  de  este  programa  está  realizada  con  poca 
finura.  No  se  ha  cuidado  demasiado  el  aspecto  del 
movimiento  fino  de  los  quites,  aunque  estos  estén  bien 
diseñados.  Este  aspecto  resta  realismo  al  juego  frente  a 
otros  programas  de  motivos  deportivos*  más  cuidados  en 
cuanto  al  realismo  que  presentan  en  pantalla.  c 


COMO  GANAR  CON  FACILIDAD 
EN  ESTE  JUEGO  M  TENIS 

Este  programa  tiene  la  ventaja  de  estar  «destripado» 
en  el  articulo  *í.os  Pokes  del  Exito»,  de  José  L>os 
Santos.  A  partir  de  la  página  18  se  pueden  encontrar 
pokes,  consejos  y  trucos.  Además  se  acompaña  el 
artículo  con  un  estupendo  programa  cargador  medíame 
el  cual  obtener  más  puntos,  más  tiempo  de  juego  y  en 
definitiva,  mayor  diversión  con  este  juego  de  tenis. 
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Capítulo  7  ,«Y  último  Por  Fernando  Marcos 

En  este  capítulo  voy  a  comentar  una  de  tas  características  del  í  que  mus 
&e  van  a  emplear,  especialmente  llegado  d  momento  de  utilizar  las 
rutinas  en  código  máquina  dd  Amiga.  Se  trata  de  las  estructuras.  Su 
potencia]  es  tan  devado  que  son  una  herramienta  imprescindible  puiu 
emplear  este  tipo  de  recursos, 

Básicamente  una  estructura  es  un  conjunto  de  variables  controlado  por  el 
mismo  nombre.  La  ventaja  sustancial  es  que  siempre  quedan  almacenadas  en 
memoria  en  posiciones  consecutivas.  Por  lo  tanto,  son  muy  Utiles  a  la  llora 
de  pasar  parámetros  a  la  ROM- 

I,a  definición  de  una  estructura  en  C  es  como  sigue; 

STKÜCT  Id 

{ 

(.'ampos; 

Nombre; 

Nombre  es  el  indicador  por  el  que  reconocerá  en 
el  programa  a  lá  estructura.  Id  es  tul  identificador 
de  estructura.  Id  contiene  la  definición  de  la  es¬ 
tructura,  y  se  emplea  para  poder  copiarlas  a  otras. 

De  esta  turma  basta  con  definirlas  una  vez,  y  no 
una  por  cada  estructura  requerida.  | 

IjOS  campos  son  definiciones  de  variables,  tal 
v  como  se  hace  fuera  de  una  de  estas  cstructu 
ras.  La  única  diferencia  es  que  no  se  pueden 
inteializar  con  ningún  valor.  Por  ejemplo,  la  si- 
guíente  instrucción  es  inválida  dentro  de  una 
estructura,  pero  per  leer  amenté  utilizadle  fue¬ 
ra  de  ella; 

char  ítjdulMI  “«oKuacate»: 


fin  ejemplo  práctico  


Todas  las  dudas  se  resolverán  si  se  plan 
tea  la  solución  a  un  problema  reat. 

Por  ejemplo,  una  rutina  en  código  má 
quina  situada  en  la  ROM  está  encargada 
de  manejar  sprítes.  Para  funcional  re¬ 
quiere  que  se  le  pasen  estos  parámetros: 
número  del  sprite  a  mover 
nueva  posición  X- 
nueva  posición  Y. 

—  velocidad  X. 
velocidad  Y. 


(Todos  los  parámetros  en  Ib  bits) 

Antes  de  seguir  leyendo  intenta  escribir  aparte  la  estructura,  que  a  partir 
de  ahora  llamaré  Surten  (el  programador  debe  acostumbrarse  a  estos  tipos 
de  nombres  a  partir  de  ahora). 
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Veamos.  Parece  evidente  que  a  la  ru¬ 
tina  en  código  máquina  no  hay  que  en¬ 
viarle  el  primer  conten  ido  de  la  estruc¬ 
tura  s  sino  el  lugar  donde  está  almace¬ 
nada  en  memoria.  Por  tanto,  habrá 
que  hacerlo  empleando  el  indicador  de 
posición  de  memoria.  La  estructura  se¬ 
ría: 

stnuet 

í  . 


int  MovSpritL: 
int  NcwX; 

¡ni  New  Y; 
mi  VdX; 
int  Vil  Y: 

}  Sprt’on; 

Ahora  es  preciso  cargar  el  contenido 
de  cada  variable  para  enviarlo  a  la  re 
tina.  Í’íi  este  punto  hay  que  diferenciar 
dos  situaciones:  si  el  nombre  de  h  es¬ 
tructura  es  un  puntero  a  3a  estructura 
(no  es  este  caso)  o  si  el  nombre  es  el 
identifieador  de  la  estructura, 

Em pelaremos  por  el  segundo  caso, 
ya  que  es  el  que  nos  ocupa  en  este  mo¬ 
mento.  Para  identificar  cualquiera  de 
los  campos  de  la  estructura,  basta  con 


se  deseen  ciertos  valores  por  defecto, 
bien  porque  sólo  se  precisan  una  vez  o 
su  valor  no  va  a  cambiar.  Ln  ese  caso, 
es  posible  igualar  una  estructura  a  un 
conjunto  de  valores*  de  tal  forma  que 
se  irán  asignando  a  medida  que  se  to¬ 
man  variables  de  la  estructura.  Por 
ejemplo,  para  inici alizar  la  estructura 
SprCon  en  el  momento  de  la  defini¬ 
ción,  basta  con  teclear: 
ütruct 

int  MffvSprite; 
int  NewX; 
int  NewY; 
int  VdX: 
int  VcJY; 

}  SprCon /  { 

4, 

11, 

100, 

■M }; 

que  es  bastante  más  cómodo  y  legible 
que  teclear  dentro  deí  programa: 


SprCfln.MmSprite  =  4; 

SprCürn.NewX  =  11: 
SprCon  .New  Y  =  IflD: 
SprCon.VtlX  .1: 
SpK’on-VclY  -  4; 


Básicamente,  una  estructura  es  un  con¡unto  de 
variables  controlado  por  el  mismo  nombre. 


indicar  el  nombre  de  la  misma  seguida 
de  un  punto  y  el  nombre  del  campo. 
Por  ejemplo: 

SprCon  rV(4Y  -  427; 

Si  el  nombre  de  la  estructura  es  un 
puntero  a  la  estructura  (digamos  una 
llamada  t’onRes),  para  asignar  valores 
a  sus  campos  se  emplean  los  caracteres 
->  cp  lugar  del  punto.  Por  ejemplo: 
ConRts—  >Uutísl  ~  *UÜI,A>; 

aunque  también  se  podría  escribir: 

&  (Omites.  )I>ato  I  «HOLA*: 

pero  es  poco  interesante  desde  el  pun¬ 
to  de  vista  didáctico  y  mucho  menos 
desde  el  punto  de  vista  de  la  progra¬ 
mación, 

Lnieializacióft  de  estructuras 

A  veces  es  necesario  (sobre  todo 
cuando  se  trabaja  con  la  ROM  del 
Amiga)  inieíalizar  una  estructura  untes 
de  empezar  el  programa,  bien  porque. 
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El  primer  método  tiene  además 
otras  ventajas  no  tan  visibles  visto  des¬ 
de  fuera.  Pero  en  realidad,  la  diferen¬ 
cia  es  que  en  d  primer  caso  el  progra¬ 
ma  no  tiene  que  hacer  nada  para  tener 
la  variable  disponible,  mientras  que  en 
el  segundo  precisa  de  cinco  instruccio¬ 
nes  para  completar  el  proceso.  De  esta 
forma*  empleará  más  espado  en  disco, 
más  memoria  y  será  más  lento,  aunque 
de  momento  eso  a  nosotros  no  nos 
preocupa  demasiado:  nuestros  progra¬ 
mas  aún  no  son  decoradores  de  memo¬ 
ria  (ya  lo  serán). 


añadirle  un  identifieador  de  formato 

1 1  amado  For  matul 
¡¡truel  Formato)  { 
int  Datol; 
int  Dato2; 

} 

Stl; 

Para  tener  una  estructura  St2  con  los 
mismos  campos  que  Stl,  basta  con  in¬ 
cluir  una  instrucción  como  ésta: 
struct  Fünmatol  ¿st2; 

Ya  que  los  campos  están  encerrados 
dentro  de  cada  estructura,  es  posible 
tener  dos  campos  en  dos  estructuras 
diferentes  con  el  mismo  nombre  sin 
que  haya  ningún  problema  de  «mez¬ 
clas*. 

Para  ¡nicialízar  la  estructura  copia¬ 
da,  basta  con  teclear: 

slruct  Formato!  StZ  =  {  1T  £  }; 
que  almacenará  1  en  Datol  y  2  en 
DatoZ. 

Este  es  el  sistema  que  se  emplea 
normalmente  para  obtener  estructuras 
útiles  en  los  programas  de  cabeceras 
en  C.  Por  ejemplo,  si  en  la  cabecera 
Intuition.h  existe  una  estructura  que 
contiene  todos  los  parámetros  pata 
abrir  una  ventana,  llamada  Window, 
para  obtener  una  copla  e  inscializarla, 
se  emplea: 

#  int  lude  ■  Intuition.h  ■ 
struct  VVindow  MyWindow  ■=  (  }í 


OpenWindow  t&MyWíndow); 

} 

Este  programa  no  funciona,  cuida¬ 
do.  Abrir  una  ventana  es  bastante  más 
complicado  que  todo  eso,  y  requiere 
más  preparación.  Por  ejemplo,  antes 
hav  que  abrir  la  librería  Tníuibon,  en¬ 
cargada  de  abrir  pantallas  y  ventanas, 
o  i  nicialízar  la  estructura  con  todos  los 
parámetros  necesarios  para  abrir  la 
ventana  (que  son  BASTANTL-S) ,  Asi 
que  no  intentes  esto  de  momento. 

1,05  programas  


Copiando  estructuras 


Existe  una  posibilidad  muy  intere¬ 
sante  de  poder  copiar  una  estructura 
en  otra.  Esto  ahorra  gran  cantidad  de 
trabajo,  sobie  todo  si  son  muy  gran¬ 
des.  Aunque  en  realidad  lo  que  se  ha 
ce  no  es  copiar  la  estructura  en  sí,  sirio 
el  fórmalo  que  queda  almacenado  cu 
el  identificado! -  Por  ejemplo,  a  la  si- 
.  guien  te  estructura  llamada  Stl  vamos  a 


E¿te  mes  sólo  incluyo  un  listado,  ya 
que  prefería  aprovechar  el  espacio  pa¬ 
ra  una  explicación  más  completa. 

En  el  programa  se  define  una  estruc¬ 
tura  muy  sencilla,  con  cuatro  campos, 
tres  de  ellos  alfanumerícos.  El  progra¬ 
ma  se  encarga  de  pedir  por  teclado  to¬ 
dos  los  campos  definidos*  y  luego  lo 
vuelca  en  formato  hexadecimal.  Es  po¬ 
sible  que  al  compilar  aparezca  un  men¬ 
saje  de  advertencia  en  la  linea  que  dice 

Puat &datoSriu)in  hre; 

El  mensaje,  aunque  intenta  ayudar, 
no  sirve  de  nada  de  momento,  y  en  la 
mayoría  de  los  sistemas  el  programa 
i  funcionará  perfectamente.  Lo  umeo 
I  que  advierte  es  que  no  es  muy  normal 


Ya  que  los  campos  están  encerradas  dentro  de 
cada  estructura,  es  posible  tener  dos  campos  en 
dos  estructuras  diferentes. 


iniciali/ar  el  valor  de  una  variable  pun 
tero  con  la  dirección  inicial  de  ana  es¬ 
tructura,  aunque  eso  no  nos  preocupa. 

í_4i  variable  Puní  está  definida  como 
un  punte ro  a  un  carácter  que  se  encar¬ 
ga  de  barrer  la  estructura  ayudada  por 
au\.  El  resultado  es  un  volcado  hexa- 
decimal  de  la  misma,  para  que  se  pue¬ 
da  comprobar  cómo  queda  almacena¬ 
da  en  memoria.  La  longitud  de  77  by- 
tes  Jet  bucle  se  calcula  sumando  las 
longitudes  de  todos  los  campos  de  la 
estructura  (dos  de  treinta  caracteres, 
uno  de  quince  y  un  campo  entero  de 
dos  bytcs),  Una  vez  ejecutado  el  puv 
grama  se  verán  los  códigos  hexaderi- 
malcs  de  las  letras  que  forman  el  nom¬ 
bre,  apellido  y  teléfono;  y  en  medio, 
dos  bytes  que  forman  la  edad  en  for¬ 
mato  entero  de  16  bits. 


Conclusión 


Con  este  capitulo  termina  la  int  in¬ 
ducción  al  ü  ’  de  cstosultimos  siete  nú¬ 


meros.  A  partir  del  próximo  número 
aparecerá  un  cursillo  dedicado  a  código 
máquina  y  en  un  futuro  no  muy  lejano 
volveremos  de  C\  Hasta  entonces  reco¬ 
rrí  ¡endo  que  se  repase  todo  lo  que  se  ha 
publicado  sobre  el  Lenguaje  Y  sobre 
todo  que  se  practique  programando. 
Por  otro  lado,  los  listados  serán  mucho 
más  largos  que  los  presentados  hasta 


ahora j  por  lo  que  las  explicaciones  se 
verán  bastante  reducidas,  siempre  de¬ 
bido  a  los  clásicos  problemas  de  espa¬ 
cio.  Después  de  seguir  esta  serie  se  pue¬ 
de  programar  de  una  forma  más  docu¬ 
mentada  que  hasta  ahora,  aunque  no 
hemos  pretendido  hacer  profesionales. 
Siempre  con  la  ayuda  del  (’,  se  puede 
llegar  a  controlar  mucho  más  él  Amiga, 
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DELUXE 
PAINT  3#© 

Ordenador:  Amiga  (7  Afb 
recomendado) 

Fabricante:  Elceíronk  Arfs 

Casi  por  sorpresa*  Electronic  Arts 
ha  lanzado  una  nueva  versión  del 
aclamado  y  para  muchos  mejor  pro¬ 
grama  de  dibujo  disponible  para  Ami 
gar  Después  de  Deluxe  Paint  y  Deluxe 
Paint  II.  ¿que  queda?  Pues,  natural¬ 
mente,  Deluxe  Paint  3,0.  ¿Y  dónde  es¬ 
ta  la  novedad?  Aunque  este  paquete 
de  diseño  será  objeto  de  un  ampbo  co¬ 
mentario  en  nuestro  próximo  número 
de  líe  revista  Amiga  World,  no  quere¬ 
mos  que  os  quedéis  sin  saher  lo  que 
hace  esta  nueva  «obia  de  arte». 

Aunque  su  aspecto  exterior  es  muy 
similar  al  antiguo  Deluxe  Paint  IL  ya 
en  la  pantalla  de  configuración  pueden 
observarse  algunos  cambios.  Para  em¬ 
pezar.  es  posible  trabajar  en  64  rolo 
res.  lo  que  se  conoce  romo  modo  Lx- 
tra  Half-Brite  Modo.  También  es  posi¬ 
ble  utilizar  pantallas  en  formato  N  I$£ 
(200  lincas  verticales)  o  PAL  (256), 
con  la  ventaja  del  OVERSCAN  direc¬ 
to  si  se  desea.  listo  hace  que  la  pauta 
lia  se  «amplíe»  aún  más,  saliéndose 
por  los  bordes,  como  quien  dice,  lo 
que  proporciona  una  resolución  de 
más  de  700  x300,  sin  interlazado.  I>e 
este  modo,  se  consiguen  auténticas 
«pantallas  completas». 

lü  aspecto  de  los  iconos  de  dibujo  y 
los  meuús  es  aproximadamente  el  mis- 
m o  que  antes,  aunque  ha  habido  que 
hacer  sitio  para  todas  las  nuevas  opcío- 
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nes  y  comandos.  La  mayoría  se  han 
ampliado  con  nuevos  modos  de  tra 
bajo,  como  las  simetrías,  los  tipos  de 
relleno  o  las  lineas  de  puntos,  además 
de  menús  extras  para  algunas  de  las 
opciones  más  habituales  que  antes  se 
encontraban  un  tatito  escondidas  o  no 
existían  de  forma  directa,  como  obte 
ner  una  imagen  simétrica  de  la  panta¬ 
lla. 

La  palabra  mágica  de  Deluxe  Pamt 
3.0  se  llama  ANIMACION.  Se  han  in¬ 
cluido  todos  los  elementos  necesarios 
para  conseguir  crear  trabajos  de  ani¬ 
mación  con  varias  pantallas.  Id  méto¬ 
do  es  bien  simple:  se  dibuja  una  punta 
lia  cualquiera,  que  queda  almacenada. 

A  continuación,  se  dibuja  el  siguiente 
fotograma  y  se  vuelve  a  almacenar,  y 
así  sucesivamente.  Cuando  se  ha  ten 
minado,  se  puede  visualizar  o  editar  la 
secuencia  3  ia  velocidad  deseada.  Exis¬ 
ten  un  gran  número  de  ayudas  para  la 
creación  de  los  iotogramas-  a  partir  de 
brusbes,  desplazamientos,  giros  y  si 
metrías.  Us  resultados,  que  se  pueden 
obtener  cu  pocos  segundos,  son  verda¬ 
deramente  espectaculares. 

Los  bnishes,  uno  de  los  aspectos 
más  destacados  desde  siempre  en  De 
luxc  Paint,  han  sido  también  mejora 
dos:  ahora  se  pueden  deformar  sobre 
cualquier  figura,  con  lo  que  se  pueden 
conseguir  electos  de  «bola»,  rotación 
de  figuras,  estiramiento  y  un  sinfín  de 
cabriolas  más. 

Por  otro  lado,  se  ha  mejorado  el  as¬ 
pecto  de  muchas  otras  opciones  del 
programa,  como  los  requesters,  que 
ahora  son  más  estéticos  y  completos; 
las  operaciones  de  perspectiva,  que 
han  aumentado  considerablemente  en 
velocidad  y  precisión;  las  fuentes  o  ti¬ 
pos  de  letra,  que  pueden  pre 


visualizarse  además  de  operar  ron 
ellos  de  múltiples  formas...  Iin  resu¬ 
men,  una  mejora  general  muy  notable. 

Naturalmente,  disponer  de  todas  es¬ 
tas  nuevas  «armas»  de  dibujo  tiene  sin 
precio:  b  memoria.  En  los  Amiga  con 
512K  no  puede  utilizarse  ninguna  de 
las  opciones  de  animación,  y  aun  con 
1  [víb  pueden  surgir  problemas  de  falta 
de  memoria  si  se  abusa  de  enormes 
pantallas  con  un  gran  número  de  colo¬ 
res. 

Deluxe  Paint  3,0  es  una  nueva  ver¬ 
sión  que  sin  duda  volverá  a  cosechar 
tantos  éxitos  como  las  precedentes, 
pues  se  ba  ganado  merecidamente  su 
fama.  Muy  pronto  estará  disponible  en 
el  mercado  español,  seguramente  con 
los  manuales  (y  tal  vez  el  programa) 
en  castellano,  para  hacer  las  delicias 
de  todos  Itts  usuarios  de  Amiga,  0. 


ONTELLITYPE 

Ordenador:  Amiga 
Fabricóme;  Electronic  Arts 

Dentro  del  campo  de  los  programas 
educativos  uno  puede  encontrar 
todo  tipo  de  cosas:  desde  sencillos  jue¬ 
gos  para  aprender  á  contar  hasta  com¬ 
plicados  programas  de  simulación  de 
leyes  físicas  o  químicas,  pasando  por 
un  gran  número  de  programas  de  tipo 
«¡test»  sobre  los  más  variados  temas: 
geografía,  historia,  matemáticas.-.  1a- 
telliType,  por  el  contrario,  está  enfo¬ 
cado  desde  otra  perspectiva  mucho 


£ííf  programa 
pueden  ufnhnrln 
peruanas  de  toda  a 
las  edad e*.  onrique 
¡RLcmlmenle  está 


para 
adultos. 


más  práctica,  el  aprendizaje  de  la  mi’- 
can  tí  grafía. 

Este  programa  pueden  utilizarlo 
peí  sonas  de  todas  Lis  edades,  aunque 
inicialmcntc  está  ideado  para  adultos. 
El  objetivo  es  llegar  a  formar  a  un 
buen  mecanógrafo,  según  los  métodos 
tradicionales*,  pero  aprovechando  to¬ 
das  las  ventajas  de  los  modernos  orde¬ 
nadores  como  el  Amiga. 

FJ  curso,  de  una  duración  entre  .íft  y 
60  días  (depende  de  los  gustos  y  las  po¬ 
sibilidades  del  usuario),  comienza  des¬ 
de  cero.  F.I  manual,  bastante  reducido, 
explica  un  tanto  por  encima  las  nocio¬ 
nes  básicas  de  la  mecanografía,  y  el 


programa  se  encarga  del  resto.  Esto  se 
consigue  a  través  de  treinta  lecciones 
que  guían  al  usuario  poco  a  poco  a  tra¬ 
vés  del  teclado  y  los  textos  de  prueba. 

Lntre  Las  características  más  sobre¬ 
salientes  de  IntclliTypc  se  encuentran 
la  de)  reconocimiento  de  errores  y  su 
posterior  tratamiento,  gradas  a  un 
«sistema  experto».  De  este  modo,  el 
ordenador  comprueba  los  puntos  débi¬ 
les  del  aprendiz  y  crea  pruebas  más 
acordes  con  lo  que  se  necesita  apren¬ 
der,  Si.  por  ejemplo,  tienes  tendencia 
a  fallar  con  las  Letras  de  la  parte  iz¬ 
quierda  del  teclado,  TntelliType  se  en¬ 
cargará  de  crear  nuevas  pruebas  con 


palabras  de  esa  zona  del  teclado,  hasta 
que  mejores. 

Cada  lección  incluye  pruebas  de  to¬ 
do  tipo,  generalmente  consistentes  en 
copiar  los  textos  que  aparecen  en  la 
pantalla,  sin  cometer  errores.  Las  lec¬ 
ciones  más  avanzadas  están  pensadas 
para  aumentar  la  velocidad  al  teclear. 
El  programa  también  proporciona  es¬ 
tadísticas  sobre  el  aprendizaje,  para  te¬ 
nerlas  en  cuenta  e  ir  comprobando  el 
progreso.  Las  primeras  lecciones  son 
muy  sencillas,  pero  se  complican  a  me¬ 
dida  que  avanza  el  tiempo.  FJ  ordena* 
dor  almacena  en  un  disco  de  datos  pei- 
sonalizado  los  progresos  del  usuario. 

El  principal  problema  de  TntelliType 
es  que  se  nata  de  un  programa  entera¬ 
mente  pensado  y  diseñado  para  usua¬ 
rios  de  habla  inglesa.  Tanto  el  progra¬ 
ma  como  las  pruebas  están  en  inglés, 
lo  eual  a  veces  puede  resultar  un  grave 
problema:  las  palabras  del  inglés  con¬ 
tienen  letras  que  no  se  utilizan  mucho 
en  castellano,  como  la  K  o  la  W,  y  no 
hay  ni  Ñ  ni  acentos...  Del  mismo  mo¬ 
do,  los  errores  al  teclear  son  también 
diferentes  entre  los  di>s  idiomas.  No 
cabe  duda  que  crear  una  versión  de  Tn  - 
teUiType  en  castellano  supondría  un 
gran  esfuerzo  de  programación,  pero 
tñl  vez  merecería  la  pena, 

IntciliType  puede  ser  una  buena  he¬ 
rramienta  para  todos  aquellos  que,  sin 
disponer  de  excesivo  tiempo  para 
apuntarse  a  unas  clases,  estén  interesa¬ 
dos  en  mejorar  su  mecanografía...  sin 
necesidad  de  saber  nada  de  informá¬ 
tica.  — 


O 0 F-R AM  2.850  ptas .  AM PLl AC ION  512  K 

Descenectactor  de  Si  2K  27, 500  ptas  - 


GOF-DISCK  1 .900  ptas.  CABLE  IMPRESORA 


ALMOHADILLAS 
PARA  EL  RATON 
1 .900  ptas. 


MANUAL  . 


FUNDAS  PARA  TECLADO  Micros'-vitctt  AB 


TOOOS  LOS  MODELOS 

8.5DQ  pías. 

AMIGA  500  .  . 

97.500  ptas. 

AMIGA  2 DDO 

260.000  pías. 

MONITOR  COLOR  ESTÉREO  ..  53.000 

MONITOR  SONY  TRINITRON  50. 000 

DtSGUETERA  LOS  MEJORES  PRECIOS 
PARA  AMIGA  3,5  EN  DI5KET5  AL  MAYOR 


TRANSTAPL  02 

Hato  copas  del  contenido  de  la  merito¬ 
ria  a  cassette  o  disco 

4  boo  ptas 

RESCT  850  ptas. 


COPYC 


1 .500  ptas. 
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SE  ATIENDEN  PEDIDOS  POR  TELEFONO  O  CARTA 


Esta  sección  está  dedicada  a  breves  comentarios  de  aquellos 
programas  de  dominio  público  que  puedan  ser  de  especial  interés 
para  todos  los  usuarios  de  Commodore. 


L&DSVíRM 
DE  IMPRIMIR 

Aunque  el  disco  se  llanta 
«Aniuse  Jo  y  of  Pri  niing* 
hay  que  reconocer  que  esta  es 
tal  vez  una  de  las  tarcas  más  in¬ 
gratas  con  las  que  se  enfrenta 
cualquier  usuario  de  Amiga,  sea 
cual  sea  su  impiesora.  Resulta 
paradójico  que  una  de  las  tareas 
más  importantes  sea,  a  veces, 
tan  problemática.  Todos  los 
usuarios  tienen  problemas  con 
los  lamosos  «drivers»  de  impre¬ 
sora,  que  controlan  los  códigos 
que  habitualmente  se  envían 
cuando  se  quieren  realizar  cier¬ 
tas  tarcas  estándar  de  impresión, 
como  escribir  en  negrilla,  sub¬ 
rayado  o  cun  letra  NLQ 

Ln  este  disco  de  dominio  pú¬ 
blico  se  incluyen  algunos  ele¬ 
mentos  importantes  a  la 
hora  de  imprimir,  tomo 
drivers  para  algunas  de 
las  impresoras  que  no  se 
encuentran  en  el  disco  del 
Wortbench,  en  concreto 
Canon  PJ1Q80A,  C.Itoh 
prowritcr,  Epson  LQSOb, 

StaT  C.icmini  10,  NEC' 

8025 A,  Okídata  92,  Pana¬ 
sonic  KX-P10  y  Smith  Co¬ 
rona  D30Ü. 

El  disco  se  completa  con  edi¬ 
tor  y  una  serie  de  nueves  fonts 
(tipos  de  letra)  estándar  para 
utilizar  desde  programas  como  el 
No  topad,  Deluxe  Paint,  TV*- 
TEXT  v  demás.  Hay  28  en  total 
e  incluyen  diversos  tipos  de  le¬ 
tras,  algunos  verdaderamente 
curiosos,,  y  la  mayoría  en  varios 
tamaños.  Los  interesados  pue¬ 
den  encontrar  un  gran  número 
de  íonts  de  este  tipo  en  discos  de 
dominio  público. 

Este  disco,  junio  con  algunos 
otrtrs  programas  útiles  a  la  hora  1 

_ 3S  /  Commodürc  World- - — 


.'•p  " 


de  imprimir,  como  FURTY  o 
PTRDRVGHN  (ya  comentados 
en  esta  sección)  son  un  comple¬ 
mento  muy  valioso  para  los  pa 
q tictes  de  diseño  y  titulación, 
orientados  hacia  la  impresión  de 
testo,  pantallas  o  gráficos.  Los 
interesados  en  programas  de  es¬ 
te  tipo  no  deberían  perderse  el 
programa  generador  de  fonts  de 
caracteres  en  NI  Q  para  la  im 
presora  Star  NL-KL  que  se  en¬ 
cuentra  en  el  Disco  Amiga 
World  4,  editado  poi  Commodo- 
re  World.  E 

SIMPATICOS 

SOFITOS 

p-ntre  los  muchos  «objetos» 
El  que  pueden  coleccionar  los 
usuarios  de  Amiga  se  encuen¬ 
tran  gráficos,  fonts  y >  có¬ 
mo  no,  sonidos  digitaliza¬ 
dos.  Estas  curiosas 
«muestras»  de  sonido 
pueden  posteriormente 
utilizarse  en  programas 
Basic  {con  algo  de  tra¬ 
pajo)  o,  más  uormalmen- 
te.  en  presentaciones  o 
programas  de  música  y 
composición  como  el  Ac- 
gjs  Soníx, 

En  c!  disco  Ami  cus  #10  pue  ¬ 
den  encontrarse  30  nuevos  de  es¬ 
tos  «instrumentos»,  si  esta  deno¬ 
minación  es  aceptable  para  algu¬ 
no  de  los  extraños  sonidos  que 
pueden  oírse,  En  realidad  hay 
muchos  más  discos  en  las  listas 
de  dominio  público  que  contie¬ 
nen  sonidos  de  este  tipo  (MMt  S 
Sounds),  incluso  verdaderos  coi- 
tes  digitalizados  sin  fin,  como 
por  ejemplo  los  «Music  Machi¬ 
ne»  que  acompañan  algunos  de 
nuestros  discos  Amiga  World,  o 
las  músicas  digitalizadas  de  ban- 


MAS  SGNSDGS  PARA  LA 
COLECCION  BE  LOS 
USO  ARIOS  CON  GUSTOS 
MUSICALES. 


das  sonoras  de  películas  (New- 
Sound). 

El-  programa  utilizado  para 
ejecutarlos  es  el  famoso  '«Instru¬ 
ments»,  que  también  se  puede 
encontrar  en  otros  discos  de  de¬ 
mostración  y  dominio  público 
(como  alguno  de  los  que  al  prin¬ 
cipio  lanzó  Commodore  Interna¬ 
tional).  liste  programa  permite 
seleccionar  cualquiera  de  los  ins¬ 
trumentos  que  se  encuentren  en 
el  disco  y  ejecutarlos  con  e!  te¬ 
clado  a  modo  de  piano,  en  modo 
polifónico  (hasta  cuatro  voces  a 
la  vez)  y  con  dos  instrumentos 
simultáneo*  en  memoria. 

Entre  los  instrumentos  más  rea¬ 
les  se  encuentran  un  banjo,  un 
órgano  de  iglesia  (muy  profun¬ 
do1"),  varias  guitarras,  campani¬ 
llas,  violines  y  otros  instrumen 
tos  ptKo  comunes.  Como  curio¬ 
sidades  pueden  encontrarse  el 
sonido  de  una  bocina  de  coche, 
relinchos,  ruido  de  cerdos  en  el 
corral,,  gente  murmurando,  silbi¬ 
dos...  ¡"Verdaderamente  diverti¬ 
dos!  Lo  mejor  de  todo  es  que 
tienen  una  bueña  calidad  de  di- 
gitalización  (en  varias  octavas)  y 
con  un  poco  de  habilidad  pue¬ 
den  utilizarse  como  instrumentos 
en  paquetes  musicales  como  c5 
Acgis  SonLx.  E 

Tos  pro;jr¡i n-LÍt^  líiiJiímaJoi  cu  csüi 
sección  Mili  de  dominio  publico  J  ,  por  lo 
timÉO,  UToNiitúv  l’imJtín  toiliepuirSC 

copius  de  L'lh.j.s  J  [ridMífi  dú 

grupos  de  usuarbw.  BB:is  o  compon  i  a* 
c5pccioli^*das. 


UNOS  CUANTOS 
PROGRAMAS  UTILES 
PARA  DIVERTIRSE 
IMPRIMIENDO,  LO  QUE 
NO  SIEMPRE  ES 
TAREA  FACIL. 


- -  -  —  _____  N 

NOVEDADES  ábe  analog,  s.  a. 

PARA  ORDENADORES  AMIGA 

o  DISCOS  DUROS  (SO,  40  MB) 


O  AMPLIACIONES  DE  MEMORIA 

CO00P-  PAaA  AMIGA  500 


MEMORIA 
ESTATICA 
I  (similar  a  la  AB01} 
0,5  MB  -  1  ME 


CMEMÜBXA 
DINAMICA 
IB,  4  ME,  S  ME 


E]  HD  20 A  es  necesario  para  conectar  los  discos  duros.  Este  interfaz  puede 
albergar  memorias  estáticas  o  dinámicas  de  hasta  8  MB, 

Los  d'iscos  duros  son  autoconfígurahlés,  vienen  f ormateados  y  con  8  MB 
de  software  de  dominio  público. 

El  TOS  permite  conectar  hasta  4  TRAGK-DIS,  visualiza  dores  de  pista 
de  trabajo  y  cora  en  los  floppys.  El  dock  77  es  un  reloj  externo. 


Disponemos  ya  de: 


MEMORIA  INTERNA 
512  m  COMBETIC 

P.V.P.  REC.¡  29.900  I  E.V.A. 
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PIDA  INFORMACION!! 


Distribuido  per  El3C  0JDElO¿,  S-  E- 

Santa  Cruz  de  Marcenado,  31  Télex:  44551  BAB  CE 
28015  MADRID  Fax:  (34 1)  542  50  59 

Tels.  OI]  248  82  13 
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Por  Alvaro  Ibáñcz 
— 4^H:i;nmmodtjrii-VVijrki  m — ■■■■ 


Cri  on  la  llegada  de  las  modernas  computadoras,  el  muntlo 
^  científico  ha  sufrido  un  avance  considerable  en  muchos 
de  sus  campos,  Los  ordenadores  han  comenzado  a  ayudar  a 
los  investigadores,  y  se  han  ido  convirtiendo  poco  a  poco  en 
unas  herramientas  con  una  capacidad  asombrosa,  gran  par¬ 
te  de  la  cual  todavía  está  por  descubrir. 

Pasando  por  encima  de  su  mera  utilización  como  «calcu 
ladoras»  o  «máquinas  traganúmeros»,  tos  ordenadores  están 
demostrando  ser  elementtjs  útiles  en  la  simulación  de  siste¬ 
mas  físicos  ( túneles  del  viento,  mareas,  terremotos...}  y 
también  en  algunas  ramas  de  la  matemática.  La  creación  de 
algoritmos  (métodos  sencillos  y  repetitivos  pata,  resolver 
problemas  complicados)  es  uno  de  los  campos  en  los  que  la 
investigación  puede  avanzar  más  rápidamente  gracias  a  los 
ordenadores,  Y  todavía  quedan  muchos  campos  por  descu¬ 
brir. 

Las  matemáticas  sicmpie  han  estado  relacionadas  profun¬ 
damente  con  los  ordenadores  y  Ea  programación.  Los  nú¬ 
meros  aparecen  por  doquier  en  los  programas*  se  utilizan 
variables,  fundones,  incógnitas..,  Existen  cientos  de  algo¬ 
ritmos  para  realizar  cálculos  matemáticos  de  todo  tipo: 
desde  los  básicos  programas  de  La  escuela  para  calcular 
ecuaciones  de  segundo  grado  basta  los  complejos  progra¬ 
mas  de  estadística  o  cálculo  diferencial. 

La  mejor  forma  de  comprender  cómo  pueden  los  or¬ 
denadores  ayudar  a  k*s  matemáticos  en  sus  tareas  ruti 
narius  puede  verse  en  algunos  ejemplos  prácticos  al  al¬ 
cance  tic  cualquiera  que  tenga  un  pequeño  ordenador. 
Naturalmente,  no  siempre  un  ordenador  va  a  sacar 
de!  apuro  a  un  matemático.,.  Id  ingenio  humano  ha 
brá  de  vérselas  con  los  problemas  que  el  ordenador 
no  sepa  resolver.  La  mayor  parte  de  las  veces  ei  or¬ 
denador  se  limitará  al  «trabajo  sudo»,  lo  cual  supo¬ 
ne  una  gran  ayuda  sin  la  cual,  en  [ocasiones,  seria 
imposible  trabajar.  A  continuación  punirás  encon¬ 
trar  algunos  sencillos  ejemplos  de  cálculos  matemáticos  en 
los  que  los  ordenadores  ayudan  enormemente  a  ahorrar 
tiempo  y  dar  ideas. 


a  íá  cm  m  omeros 

Ios  ordenadores  son  «expertos*  en  ayudar  a  los  mate- 
j  múdeos  en  la  caza  de  números  de  todo  tipo.  Una  de  Las 
principales  aplicaciones  de  los  primeros  ordenadores  fue  el 
cálculo  de  largas  series  de  números,  que  de  otro  modo  re 
queririan  horas  y  horas  de  cómputo  manual,  Esto  es  lo  que 
en  la  jerga  se  conoce  como  la  utilización  del  ordenador  co¬ 
mo  «trituradora  de  números»  imtmber  cruncher).  Algunas 
de  estas  sencillas  series  pueden  verse  a  continuación. 

La  primera  de  ctlas  (listado  U  es  la  conocida  acric  de  Fib 
bonaci,  en  la  que  cada  número  de  la  serie  resulta  ser  la  su¬ 
ma  de  los  dí>s  números  inmediatamente  anteriores.  La  serie 
comienza  por  1,1*2,3,5,8,15-,.  y  continua  creciendo  cada 
vez  más  y  más.  El  17''  termino  sobrepasa  el  valor  1.000,  el 
21' ,  1(L0Ü0,  el  31",  un  millón,  el  45'  los  mil  millones  y  a  par¬ 
tir  del  184*  el  ordenador  alcanza  su  límite  (10  w). 

l i «tado  i . 

10  REtí  Se^ie  ds  Fibbcmac:  i 

20  : 

30  A=0íB=t 
40  S=fi+B:PR1NT  íj 
50  ÉV=B;B=S:GDTU  40 

Un  ordenador  rápido  necesita  menos  de  tres  segundos  pa¬ 
ra  llegar  al  138*  término...  ;algo  menos  de  lo  que  se  tardaría 
en  calcularlo  manualmente!  Hay  otras  series,  étimo  la  de 
Tribbonaci,  en  la  que  se  suman  tres  números  en  vez  de  solo 


dos,  o  Uj  de  Lucas,  que  comienza  púi  1,3,4,7,11,18..*  (1,3 
en  ve?  de  1,2). 

Otro  ejemplo  de  series  tunosas  son  las  que  «convergen 
hacia  un  valor  determinado»,  como  3.a  del  listado  2: 


1  litado  2. 

LO  REM  Sirvió  qu¿  t-üciverge  hacia  2 
Í5  RFM  í  1  ai  r'&iul  tados  no  son  preci=ost 
20  ft=i 
30  T=T*l/fl 
40  fl=a*2 

50  PRTNT  T:GOT0  30 

sta  os  la  conocida  seiíe  1/14-1/2 
+  1/4+1/ÍS4- 1/16...,  una  serie  infinita  que,  sin 
embargo,  converge  hacia  un  número  finito  (co¬ 
mo  en  la  conocida  paradoja  de  Aquiles  y  iu 
Tortuga).  Debido  a  los  típicos  problemas  de  precisión,  e! 
ordenador  da  un  valor  incorrecto,  «2»,  al  llegar  al  22"  termi¬ 
no  (el  21"  da  1.999999).  Para  solucionar  estos  problemas  se 
pueden  utilizar  rutinas  de  doble-precisión  (en  el  Amiga  o  en 
los  PCs),  pero  a  la  larga  presentan  el  mismo  problema.  Los 
cálculos  serios  requieren  complicadas  rutinas  especiales  pa¬ 
ra  el  cálculo  de  grandes  números. 

F.l  programa  del  listado  3  proporciona  otra  aproximación 
a  un  valor  también  conocido: 

Listado  3. 

ÍO  RCM  Cfltruln  pi 

2o  REM  ^egiin  1 5crie  e:  onv  E-rgen  t  e: 

50  REM  ir=fl*  1 1 Z  I  +  i  /3  *  1  /3-*-l  /  7—  1  ?9 } 

40  í 

50  I-liRílN  E  el  d en □.■n inador  f  1 , 3,3, 7.  * .  3 
60  S=l=RETi  E.  P-P  d  Signo  t  +  it-n 
70  Pr=PI+E/I 
SO  1=1  *2=5=- 5 
90  PRINT  4*PI  -  GOTO  70 

La  serie  1/1+-/3-  1/54  1/7  1/9...  proporciona  el  valor  de 
7/4  como  límite,  por  lo  que  sólo  hay  que  multiplicar  por  4 
para  obtener  el  valor  de  pi,  como  hace  el  programa.  En  esta 
serie,  creada  por  d  matemático  y  filósofo  Lcibníz,  .se  alter¬ 
nan  elegantemente  sumas  y  restas  con  los  inversos  de  los 
números  impares.  Si  ejecutas  el  programa  en  tu  ordenador 
verás  cómo  aparece  poco  3  p*>co  el  valor  de  pi,  entre  valo¬ 
res  oscilantes  arriba  v  abajo.  Otra  serie  similar,  ideada  por 
John  Wallis,  es  -=2(^+2/1'4/3%',5Tí/7.v},  en  la  que  se 
alternan  fracciones  de  parejas  de  pares  e  impares. 

Hay  dos  problemas  que  presentan  tanto  éste  como  otros 
programas  similares:  la  falta  de  precisión  y  la  lentitud-  Cada 
ver  1c  «cuesta»  más  al  programa  obtener  decimales  siguifi- 


10  RCF1  Cálculo  de  e 

20  RCM  Según  la  e=  í  1+ 1  Zoí  '""0 

30  = 

40  CH.tii-1/Ní -'W 

50  PRINT  E 
*0  K=M+i:í3ÜT0  40 


Este  programa  permite  «ver»  cómo  la  fun¬ 
ción  se  aproxima  al  valor  exacto  de  e 
(2,71828182845...)  a  medida  que  n  aumenta,  es 
decir,  cuando  tiende  a  infinito.  Sin  embargo,  paia  valores 
muy  grandes  de  n.  la  precisión  del  ordenador  comienza  a  fa¬ 
llar  y  el  valor  de  la  potencia  se  aleja  poco  a  poco  de  e  (lo 
que  en  realidad  nunca  sucede). 

Naturalmente,  existen  otros  sistemas  y  otros  algoritmos 
bastante  mis  complicados  para  obtener  números  como  pi  y 
c.  Estos  algoritmos  se  suden  emplear  para  probar  las  nue¬ 
vas  máquinas  de  «triturar  números»,  utilizándose  a  veces 
para  medir  su  velocidad.  Antes  de  la  existencia  de  los  orde¬ 
nadores,  fueron  muchos  los  matemáticos  que  pasaron  años 
y  años  de  su  vida  dedicada  al  cálculo  de  pr,  c,  logaritmos  y 
otros  números  irracionales. 


COMPROBACION  EXPERIMENTAL 


El  cálculo  de  números  como  pi  ye  parece  no  tener  sentí. 

do _ al  menos  en  principio.  Desde  hace  mucho  tiempo 

se  conoce  que  son  números  irracionales,  es  decir,  que  no 
pueden  formarse  como  cociente  de  dos  números  enteros. 
Existen  infinitos  números  irracionales,  aparte  de  pi.  y  í,  co¬ 
mo  por  ejemplo  la  raíz  cuadrada  de  2  ( 1 ,414-2 — )  o  el  núme¬ 
ro  áureo  ( ( 1  +■  5  )/2 = 1  ,úl  803. . . ) .  Fracciones  como  355/ 1. 1 3 
(3,1415929...)  proporcionan  valores  muy  cercanos  a  pi,  pe¬ 
ro  ninguna  fracción  proporciona  el  valor  exacto  2.  Ésto  se 
conoce  desde  Ja  época  de  los  griegos,  quienes  al  descubrir 
que  raíz  de  2  es  un  número  irracional  se  asustaron  tanto  que 
decidieron  ocultarlo  al  mundo. 

Sin  embargo,  que  el  número  sea  irracional  no  dice  nada 
acerca  de  córra/  son  sus  decimales.  En  el  caso  de  pi;  por 
ejemplo,  aparentemente  sus  decimales  se  distribuyen  de 


PERSUASION  MATEMATICA 


Recuerdo  que,  hace  bastantes  años,  cuando  comen¬ 
zaron  a  aparecer  Jas  primeras  calculadoras  electro 
nicas-,  mi  querido  profesor  de  matemáticas  (Antonio 
Castaño,  que  seguramente  sigue  impartiendo  clases  con 
su  buen  humor  y  sabiduría  en  el  mismo  colegio  t’laret  de 
siempre)  intentaba  hacernos  ver  lo  fácil  que  resultaba 
que  un  ordenador  o  calculadora  electrónica  fallara...  tal 
ve 7  para  persuadirnos  de  que  siguiéramos  calculando  a 
mano,  «Los  diminutos  circuitos»,  decía,  -«-son  propensos 
a  los  fallos.  Un  insignificante  cambio  en  un  dígito,  un 
desliz  en  la  corriente,  pueden  hacer  fallar  toda  una  ope¬ 
ración.  sin  que  la  calculadora  se  dé  ni  cuenta.  Y  luego  tú 
vas,  te  crees  el  número  que  aparece  en  la  pantalla,  y  se 
te  cae  el  puente  que  estás  construyendo.» 

Lo  que  él  ignoraba  es  que  todos  estos  di  mi  cutos  artilu- 
gios  electrónicos  están  tan  perfectamente  diseñados  que 
son  mucho  más  fiables  de  lo  que  parecen.  Todos  estos 


pequeños  fallos,  que  de  hecho  se  producen,  son  auto- 
chequeados  y  corregidos  según  una  multitud  de  técnicas  de 
corrección  de  errores  que  boy  en  día  no  entonces —  se 
estudian  cu  primero  de  cualquier  carrera  de  informática. 
La  posibilidad  de  que  se  modifique  uu  solo  bit  en  una 
memoria  de  ordenador  sin  que  este  se  percate  es  verda¬ 
deramente  ínfima,  y  hay  quien  la  cifra  en  cientos  de  mi¬ 
llones  de  anos  de  fundón  amiento  sin  problemas. 

Iajs  matemáticos  actuales  no  tienen  por  qué.  estar  reñi¬ 
dos  con  los  ordenadores:  de  hecho  son  sus  aliados,  Sin 
duda  esto  habrá  sido  comprendido  tanto  por  mi  antiguo 
profesor  como  por  una  multitud  de  matemáticos,  físicos 
y  científicos  de  todo  el  mundo...  Huelga  decir  que  él 
nunca  nos  dejó  utilizar  una  calculadora  en  sus  exámenes 
(y  personalmente  creo  que  hizo  bien).  Pero  tampoco  se 
h abría  caído  ningún  puente  por  d.Eo ,  3 
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HUMEROS  PEE  FECHOS 


Un  curioso  grupo  de  números  que  también  vuelve  locos 
a  los  matemáticos  aun  Eos  números  «perfectos»,  Un 
número  perfecto  es  aquel  en  eE  que  la  suma  de  sus  divisores 
(incluyendo  el  uno  y  excluyendo  el  propio  numero)  es  d 
mismo  número.  í  l  primero  tic  los  números  perfectos  es  el 
6:  1+2+3  es  6.  El  siguiente  es  el  28:  1+2+4+7+14=28. 
/Hay  más?  E3  programa  del  listado  5  puede  ayudarte  a  bus¬ 
car  más  números  perfectos: 

Listado  3. 


forma  aleatoria,  aunque  de  vez  en  cuando  aparecen  series 
de  dígitos  repetidos  u  ordenados.  Sin  embargo,  números  co¬ 
mo  0,123456789101 11213...  ¡y  sin  embargo  están  generados 
según  una  pauta  iijuü  ¿Cómo  comprobar  esto  en  un  número 
eomo  pi  o  e?  I.a  única  forma  práctica  de  hacerlo  es  calcular 
cientos  de  miles  de  decimales  y  someterlos  a  intensivas 
pruebas  estadísticas. 

Los  ordenadores  han  calculado  cientos  de  millones  de  de 
cúnales  de  pi,  sin  que  todavía  se  haya  observado  el  menor 
atisbo  de  regularidad  \  Todos  Eos  decimales  pareen  ser  per¬ 
fectamente  aleatorios...  Aquí  de  nuevo  las  computadoras 
lian  ayudado  3  los  matemáticos  a  ahorrarse  años  y  años  de 
trabajo  calculando  y  haciendo  estadísticas  sobre  un  número 
tan  enrevesado  como  pi. 


10  REM  Cálculo  tíc  rvÚime,F*Q5  p E r'+ec tos 
20  Ji=l 

30  B=0 :  PR I UT :  FR7  HT 
40  FOR  1=1  TD  W-l 
50  IF  N/tLJINT (N/I>  TNfha  70 
£»0  S=S+i :  F'RINT  r  ; 

70  UFXT  r 

90  IF  S=N  THCM  PRIMT  "Perfecto ? " :SÍUF 
90  fS=W*  1 :  LStlTD  30 

Cada  vez  que  el  programa  se  pare  (y  no  se  va  a  parar  mu¬ 
chas  veces)  puedes  hacer  que  siga  buscando  tecleando 
CONT.  los  números  perfectos  son  bastante  escasos.  L1  ter¬ 
cero  es  4%.  ck-uarto  8.21.8  y  a  partir  de  aquí  las  cifras  au 
ni  e  n  t  a  n  vertiginosamente.  El  o  e  t  a  v  o  c  s 
2 .305 -843. 008. 139. 952. 128  ¡un  poco  grande!  Se  descubrió 
hace  bastante  tiempo  que  la  fórmula  2a  1  (2n  l)  proporciona 
números  perfectos  siempre  que  (2M)  sea  primo.  Estos  nú¬ 
meros  se  conocen  como  «primos  de  Mersennex-,  y  existen 
algunos  muy  conocidos.  El  número  perfecto  más  grande  co¬ 
nocido  hasta  el  momento  es  22ítíKO  (22lfi09l-l),  asociado  con 
el  primo  más  grande  descubierto  hace  tiempo  en  Houston, 
am  la  ayuda  de  un  Cray  X  MF/24.  Algunas  preguntas  so 
bie  los  números  perfectos  siguen  abiertas,  como  sí  existe  al¬ 
gún  numero  perfecto  impar,  Los  números  primos  y  los  per¬ 
fectos  hay  dado  origen  a  todo  tipo  de  números  con  curúxso;; 
nombres:  Números  amigos  (parejas  de  números  que  son 
perfectos  uno  respecto  al  otro),  omirps  (primos  al  revés)  y 
muchos  más  surcan  las  aulas  de  los  primeros  cursos  de  ma¬ 
temáticas  e  informática. 


CONJETURAS 


Dentro  dd  amplio  campo  de  la  matemática  recreativa, 
las  conocidas  «conjeturas»  sobre  problemas  aparente¬ 
mente  simples  siguen  desesperando  a  grandes  matemáticos 
de  todo  el  mundo.  Con  la  1  togada  de  los  ordenadores,  las  ta¬ 
reas  rutinarias  que  generalmente  conllevan  estos  problemas 
se  han  hecho  mucho  más  gratas,  quedando  más  tiempo  libre 
para  el  pensamiento  y  desarrollando  de  nuevas  ideas. 

Los  números  primos,  el  mapa  de  Eos  cuatro  colores,  la 
conjetura  de  Goldíiach.  las  ecuaciones  dioí  un  ticas,  los  pro¬ 
blemas  de  redes  mínimas  y  grafios,  el  problema  «3n  +  1*,..  la 


lista  sería  interminable.  Algunos  siguen  sin  resolver,  como 
los  problemas  de  redes  mínimas,  en  otros  casos,  se  atisba  su 
solución  (como  en  la  conjetura  de  GuldBaeh),  y  otros  han 
podido  ser  resueltos  ¡por  fin!  gracias  a  estas  maravillosas 
máquinas  que  muchos  tenemos  en  nuestras  casas.  El  pro 
blema  de!  mapa  de  Eos  cuatro  colores  es  todo  un  ejemplo, 

¿Puede  cualquier  mapa  plano  colorearse  con  tan  sólo  cua 
tro  colores,  sin  que  dos  regiones  adyacentes  tengan  el  mis¬ 
mo  color?  í  n  principio  parece  que  sí.  Por  complicado  que 
sea  el  mapa,  siempre  existe  la  forma  de  Ir  rellenando  las  rei¬ 
nas  con  los  colores  adecuados  hasta  completarlo,  pero...  ¿es 
esto  siempre  posible?  Los  ¡ruemos  de  demostración  (y  con- 
traejcmplos)  fueron  numerosos,  pero  ninguno  consiguió  lle¬ 
gar  hasta  el  II nal.  Hace  una  década,  v  con  la  ayuda  de  tres 
potentes  ordenadores  trabajando  durante  1.20(f  horas,  Ken- 
netb  Appel  y  Wolfang  Haken,  de  la  Universidad  de  Illinois, 
consiguieron  una  demostración  completa  de  que  efectiva¬ 
mente  es  posible.  Fura  llevarlo  a  cabo,  se  comprobaron  un 
gran  número  de  configuraciones  de  «mapas  básicos»  de  mu 
chas  regiones,  a  los  que  siempre  puede  reducirse  cualquier 
mapa  normal.  Sin  la  ayuda  de  los  ordenadores,  esto  no  ha¬ 
bría  sido  posible. 

Entre  los  problemas  que  quedan  todavía  abiertos,  se  en¬ 
cuentra  el  de  la  exasperante  conjetura  llamada  3n  +  I,  De 
origen  incierto,  ha  ido  pasando  durante  el  tiempo  por  cen¬ 
tros  como  Hamburgo,  Syracuse,  Los  Alamos  (donde  tra¬ 
bajaba  Ulam).  Chicago  y  el  MTT  (Massathnsscts  Instiíute 
of  Technology).  Resulta  tan  fácil  de  enunciar  como  extraño 
su  comportamiento.  Consiste  en  Eo  siguiente:  se  toma  un 
número  entero  positivo.  Si  es  par,  se  divide  por  dos.  Si  es 
impar,  se  multiplica  por  tres  y  se  Ic  suma  uno.  Se  repite  esta 
operación  con  el  número  resultante.  ¿Cómo  acaba  el  proco 
so?  Como  puede  comprobarse  fácilmente,  los  números  pue¬ 
den  comen/ar  a  oscilar  arriba  y  abajo,  pero  siempre  termi¬ 
nan  «cayendo»  en  la  secuencia  repetitiva  4,2,1, 4,2.1. 

Algunos  números  «caen»  más  rápido  que  otros;  la  serie 
para  el  número  ó  es:  3.  10,  5,  16,  R,  4,  2,  í,  4...  por  ejem¬ 
plo.  Sin  embargo,  de  vez  en  cuando,  números  como  el  27  se 


saben  hasta  d  9.329  y  necesitan  ni  más  ni  menos  que  111 
pasos  para  caer  hasta  el  cielo  repetitivo.  Según  se  prueban 
mas  Humeros,  algunos  parecen  subir  mis  y  más,  pero... 
¿habrá  alguno  que  no  caiga  nunca':1  La  demostración  no  es 
muía  sencilla.  Unos  piensan  que.  como  cada  vez  que  se  al¬ 
canza  una  potencia  de  dos  (4 i  S,  64,  128.  327Ó&)  la  caída  es 
inmediata,  y  como  estas  potencias  son  infinitas,  tarde  o 
temprano  el  numero,  por  mucho  que  suba,  terminará  por 
caer .  Otrí>&  creen  que ,  dado  q ue  la  probahi li d ad  de  que  un 
número  entero  sea  par  o  impar  es  el  ÍCLr,  y  por  lo  tanto  se 
multiplica  por  tres  o  se  divide  por  dos  con  igual  probahi  ti  - 
dad.  los  números  deberían  ir  Creciendo  a  un  ritmo  aproxi¬ 
mado  de  3/2...  Si  algún  número  no  cae  siempre,  tal  vez  suba 
hasta  el  infinito  o  se  encierre  en  un  bucle  distinto  al  4,2,1. 

LI  hecho  es  que  se  ha  comprobado  hasta  valores  altísimos 
que  los  números  siempre  caen,  pero  no  se  ha  conseguido 
■«generalizar»  la  cuestión.  El  siguiente  programa  puede  ayu¬ 
darte  a  explorar  el  mundo  de  los  3n+l: 

Listado  6. 

lO  RFI-1  Conjetura  "3o+i  ■■ 

ZO  RÍU1  Qompru^b^  todos  los  (lúmcrpq  natui-Alesi 
SO  i 
40  W=5 

50  X=iNiRRIWT:PRIMT:PRlNr  X*  ■  =  ■- 
60  JF  X/Z-INT  OI/Z)  THEhí  X=X/2:GnT[J  00 
70  X=X*3+1 
BO  PRIhT  Xj 

=70  if  xeiy  then  n=n*zi  ggt-o  50 

100  GOTO  60 

El  programa  comprueba  el  número  (X)  hasta  que  des¬ 
ciende  por  debajo  del  valor  Inicial  |N),  Como  el  algoritmo 
comienza  desde  los  primeros  números,  si  cualquiera  de  tos 
resultados  es  menor  que  el  valor  inicial,  éste  ya  habrá  sido 
comprobado,  y  no  es  necesario  seguir.  Por  esta  misma  ta¬ 
zón  se  eliminan  de  golpe  todos  ios  números  pares.  La  senci 
de?  de  este  problema  permite  reducirlo  incluso  a  código  má¬ 
quina,  con  loque  aumenta  la  velocidad  considerablemente. 

Otra  conjetura  en  la  que  también  pueden  aventurarse  los 
ordenadores  es  la  de  tíoldbach.  I>ice  así;  «lodo  numero  par 
puede  descomponerse  como  suma  de  dos  números  primos». 
12=5  +  7,  100=97+3  ¿podrá  encontrarse  un  eontraejemplo 
o  demostración?  Todo  consiste  en  «ir  probando»,  descom¬ 
poniendo  el  número  en  factores  primos  e  intentando  hallar 
algunos  cuya  suma  sea  el  valor  inicial.  ¿O  será  este  trabajo 
tan  largo  y  tedioso  que  resulte  imposible? 

Sobre  los  números  primos  se  ha  escrito  mucho4.  Pero  si¬ 
gue  sin  descubrirse  una  fórmula  magistral  que  proporcione 
Sólo  números  primos.  Todavía  no  se  conoce  un  algoritmo 
que  permita  descomponer  rápidamente  un  número  primo 
(los  hay  que  indican  si  el  número  es  primo  o  no,  con  cierto 
grado  de  certeza,  pero  no  lo  descomponen  ni  garantizan 
que  lo  sea}.  Esto  último  tendría  grandes  implicaciones  en  ct 
mundo  de  las  claves  criptográficas  de  cifrado3  y  el  que  lo 
descubra  posiblemente  se  haga  famoso  (y  millonario,  si  con¬ 
sigue  patentarlo). 

OTRAS  AREAS 

demás  de  participar  activamente  en  la  matemática  recrea¬ 
tiva,  los  ordenadores  se  utilizan  para  realizar  todo  tipo 
de  simulaciones  con  fines  prácticos.  l:n  vez  de  lanzar  una  nave 
espacial  y  comprobar  si  vuela  o  se  estrella,  puedes  tomar  un 
ordenador,  introducir  unas  cuantas  fórmulas  matemáticas,  de¬ 
finir  la  forma  de  la  nave  y  dejarlo  calculando  «a  ver  qué  pasa». 
A  veces  esto  es  fácil.  Y  a  veces  muv  difícil.  (  iertos  sistemas  físi¬ 
cos  son  difíciles  de  simular:  d  rozamiento.  Jas  turbulencias,  los 
fluidos...  y  están  comenzando  a  abrir  nuevos  horizontes  de  la 
ciencia,  tanto  de  la  tísica,  las  matemáticas  como  de  Ja  informá • 
tica.  Se  conoce  por  el  nombre  de  CAOS,  y  en  algunos  de  los 
próximos  números  probablemente  hablemos  de  cijo,  t 'timo  al¬ 


gunos  autores  dicen,  se  traca  de  «una  auténtica  nueva 
Ciencia»''. 

Al  mismo  nivel  se  sitúan  los  conocidos  «¡pasatiempos»  co¬ 
mo  «Life*  (Vida),  de  John  Horton  Conway7  y  las  simulacio¬ 
nes  sobre  sistemas  de  poblaciones  de  gacelas-tigres,  peces- 
tiburones,  y  todo  tipo  de  animales  y  seres  imaginarios.  Par¬ 
tiendo  de  unas  setieillas  reglas  estadísticas  prefijadas,  la 
pantalla  del  ordenador  puede  «evolucionar»  según  unas  re¬ 
glas  fijas,  dando  lugar  a  divertidas  pautas  geométricas.  Ma¬ 
chí  >s  matemáticos  están  todavía  intrigados  y  sorprendidos 
por  estos  sencillos  «juegos».  Su  aparente  sencillez  y  la  com¬ 
plejidad  que  generan  da  mucho  qué  pensar;  Si  en  vez  de  te¬ 
ner  que  simular  la  mecánica  de  un  huracán  con  cientos  y 
cientos  de  ecuaciones  para  cada  partícula  se  consiguieran 
unas  cuantas  leyes  simples  que  produjeran  el  mismo  resulta¬ 
do,  o  una  buena  aproximación  estadística,  el  ahorro  de 
tiempo  y  velocidad  de  cómputo  sería  considerable. 


INGENIERO  HUMANO 

Como  ya  se  dijo  al  principio,  no  todos  estos  problemas 
matemáticos  se  resuelven  poi  el  método  de  «ir  pro¬ 
bando».  l  a  mayoría  necesitan  de  ideas  y  razonamientos  su¬ 
tiles  que  demuestren,  de  un  plumazo,  su  veracidad  o  false¬ 
dad.  Nadie  puede  tomar  un  programa  para  obtener  ñáme¬ 
los  primos  y  de  jarlo  funcionando  esperando  que  algún  día 
se  detenga...  porque  hay  infuiiítH;  números  primos  (esto 
también  ío  descubrieron  los  griegos).  Ni  dibujando  mapas 
al  azar  y  coloreándolos  hasta  que  aparezca  alguno  en  el  que 
Sean  necesarios  más  de  cuatro  colores,  porque  dicho  mapa 
no  existe.  Siempre  habrá  que  tener  la  medida  justa  para  su- 
bcr  basta  qué  punto  un  ordenador  puede  ayudar  a  resolver 
un  problema  matemático. 

A  vetes  me  gusta  pensar  que  hubiera  sido  de  los  grandes 
genios  de  Id  ciencia  se  hubieran  dispuesto  de  los  actuales  or¬ 
denadores:  ¿Qué  habría  hecho  Leonardo  da  Vinci  con  una 
estación  de  C  AÍJ'Í  ’AM?  ¿Cómo  habría  utilizado  Ncwton 
uno  de  nuestros  ordenadores?  Incluso  el  más  pequeño  de 
los  ordenadores  de  hoy  asombraría  u  estos  hombres,  y 
quien  sabe  dónde  nos  encontraríamos  ahora.  Parece  que  las 
matemáticas,  Ja  ciencia  y  tos  ordenadores  se  están  uniendo 
más  cada  día,  ayudándose  Eos  unos  a  los  otros.  □ 
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ARTAS  DEL  LECTOR 


INFORMACION  SOBRE 
SCROLL,  7URB0S,  ETC 

1.  ¿Cómo  puedo  hacer  un 
SCROLL  de  derecha  a  izquierda  (co¬ 
mo  en  el  ZYNAPS  o  en  d  GREEN 
BERET),  fino,  pise!  a  pixel  en  C.M,? 
¿Hay  algún  libro  que  me  ilustre  sobre 
el  tema?  ¿Cual?  ¿Me  podrían  dar  la 
dirección  y  teléfono  de  la  editorial  del 
libro  en  cuestión?  Si  no  es  así,  ¿pue¬ 
den  decirme  al  menos  en  que  se  basa 
este  tipo  de  SCROLL? 

2.  ¿Eo  que  se  fundamentan  los  sis¬ 
temas  TURBO  (o  lo  que  sea)  que  uti¬ 
lizan  los  programas  comerciales  como 
ZYNAPS,  EXOLON,  etc,?  ¿Hay  ¡i 
bros  dedicados  a  este  tema?  ¿Cuáles? 
¿Podrían  facilitarme  la  dirección  o  te 
le  fon  o  de  la  editorial  de  dicho  libro? 

3.  ¿Qué  compañía  distribuye  el 
programa  GAME  MAKKR  de  ACTI- 
VISION  en  España?  ¿Podrían  darme 
la  dirección  o  telefono  de  dicha  com¬ 
pañía? 


Antonio  J.  ¡ Belfo  Morales 
CORDOBA 


El  SCROLL  fino  se  explica  con  toda 
claridad  y  ejemplos  prácticos  en  forma 
de  programas,  en  el  número  47  de 
nuestra  revista  Commodorc  World, 
concretamente  eo  el  capítulo  trece  de 
Código  Máquina  a  Fondo,  página  46  en 
adelante.  Respecto  a  ¡La  bibliografía,  es 
poco  lo  que  podemos  ofrecer.  En  el  li¬ 
bro  de  Data  Becker  *64  Interno*,  se 
pueden  encontrar  datos  sobre  d  Ereccio¬ 
nes.  y  rutinas  dd  sistema  operativo.  Sin 
embargo,  no  existe  actualmente  un  dis¬ 
tribuidor  oficial  de  esta  editorial  en 
nuestro  país,  aunque  puede  dirigirse  a 
los  distribuidores  de  productos  Com- 
modore,  seguro  que  alguno  de  elfos  tie¬ 
ne  el  libro  que  necesita. 

Los  sistemas  turbo  de  cinta  o  disco  se 
basan  en  rutinas  que  envían  y  reciben 
datos  a  más  velocidad  que  la  normal. 
En  el  raso  de  las  cintas,  se  graban  más 
datos  en  menor  espacio  de  cinta  (por  lo 
que  es  necesario  leerlos  más  rápido!. 
Los  discos,  al  estar  previamente  forma¬ 
teados,  disponen  siempre  del  mismo  es¬ 
pacio  físico,  sin  embargo  también  se 
puede  alterar  la  velocidad  de  grabación 
y  especialmente  la  de  lectura. 

En  cuanto  a  la  compañía  que  distri¬ 
buye  los  programas  de  Acti visión,  se 
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trata  de  Proeiu.  S.  A.  Esta  compañía 
tiene  una  división  de  software  con  di¬ 
rección  en  c,  Marqués  de  Monte-agudo, 
n.*  22,  bajo,  en  Madrid.  El  telefono  es 
(91)  564  36  07.  Nadie  mejor  que  ellos 
para  informar  de  los  productos  que  co¬ 
meré  íalízan. 


IOS  TUROOS  Y  LAS 
I  INTERRUPCIONES 

Poseo  un  C-64  y  en  la  mayoría  de  los 
juegos  que  tengo  aparece  al  principio 
de  la  carga  o  ti  a  pequeña  rutina  en  có¬ 
digo  máquina,  que  se  encarga  de  gene¬ 
rar  por  interrupciones  la  carga  del  res¬ 
to  del  programa.  Ustedes  se  han  refe¬ 
rido  a  esto  en  bastantes  ocasiones.  Pe¬ 
ro  ¿podrían  explicármelo  más  detalla¬ 
damente,  con  algún  programa  que  per- 
tniiiera  hacerlo  en  los  nuestros?  Ya 
que  por  lo  que  parece  rutinas  como  la 
tle  Movaload  de  Elite  cuestan  poco  de 
cargar  y  son  bastante  eficaces  a  la  hora 
de  crear  música  y  gráficos  durante  la 
carga.  Podrían  explicar  también  por 
encima,  el  sistema  de  carga  que  utili¬ 
zan  algunos  programas  como  Dragon’s 
Luir  II  parairoger  cada  una  de  las  par¬ 
les,  Seria  interesante  que  publicasen 
algunos  artículos  sobre  catas  nuevas 
formas  de  carga. 

Por  otra  parte,  ¿saben  a  que  puede 
ser  debido  cE  sonido  que  se  produce  al 
cambiar  el  volumen  con  poke  S42%?, 
ya  que  lo  he  estado  comprobando  en 
otros  C  64  y  pasa  exactamente  lo  mis>- 
mu. 

Eduardo  Díaz 
ZARAGOZA 

Nos  hemos  referido,  en  numerosas 
ocasiones  a  las  famosas  interrupciones 
y  a  las  rutinas  de  carga  de  ciertos  pro¬ 
gramas  comerciales.  EL  sistema  de  car¬ 
ga  en  sí  es  bastante  sofisticado  ya  que 
es  necesario  crear  toda  una  nueva  ruti¬ 
na  de  lectura. 

Para  empezar,  las  interrupciones  Se 
deben  controlar  con  sumo  cuidado  de 
forma  que  no  interfieran  al  desarrollo 
del  programa.  En  algunos  casos  se  pue¬ 
de  hacer  que  el  programa  funcione  co¬ 
mo  interrupción  y  que  la  carga  se  reali¬ 
ce  normalmente.  Para  más  información 
al  respecto  se  puede  dirigir  a  las  si¬ 
guientes  revistas:  número  10¿  Cursillo 


de  Código  Máquina;  número  24,  64 
Sprítes;  número  27,  Explora  el  Tecla¬ 
do:  número  39,  Sprites  en  los  bordes;  y 
número  41,  Sean  Masíer,  En  general, 
esta  es  la  forma  que  se  emplea  para 
cargar  partes  de  un  programa  desde 
otro  que  esté  funcionando.  -Sin  embar¬ 
go,  no  es  sencillo  construirse  una  rutina 
completa. 

Respecto  a  los  sonidos  o  chasquidos 
que  se  producen  cuando  se  conecta  o 
desconecta  el  volumen  de  sonido  del  C- 
64.  la  causa  es  física.  El  ordenador  tie¬ 
ne  un  condensador  que  se  carga  cuando 
el  circuito  .xintetizndor  entra  en  funcio¬ 
namiento;  y  cuando  se  desconecta,  se 
produce  una  descarga  brusca  que  mo¬ 
mentáneamente  activa  el  altavoz  como 
un  chispazo.  No  tiene  una  solución  co¬ 
nocida. 


Estas  líneas  son  con  d  objeto  de  ex¬ 
plicarles  nnis  problemas  con  mi  ordena¬ 
dor  y  saber  si  Uds.  pueden  ayudarme. 
Un  grupo  de  cuatro  peisonas  estamos 
Cü  la  misma  situación. 

Tengo  un  Amiga  50í>  y  quisiera  sa¬ 
ber  de  qué  forma  puedo  conseguir  to¬ 
da  la  información  que  requiero  tener 
para  un  buen  funcionamiento  de  mi 
ordenador  y  de  los  programas.  Tengo 
la  gran  ventaja  tic  que  hablamos  el 


LOS  USUARIOS  m  AMIGA 
EN  MEJICO 


mismo  idioma  y  pienso  que  están  real 
mente  empapados  de  tos  conocí mien 
tos  que  yo  necesito  para  utilizar  mi  or¬ 
denador, 

Sergio  Bruno  Ramírez 
MU  ICO  DI. 

l/mui  se  puede  desprender  de  esta 
carta,  los  usuarios  mejicanos  de  orde¬ 
nadores  t’ommüdore  en  general  y  en 
especial  de  tos  modelos  Amiga,  están 
bastante  aislados  de  ía  información  y 
productos  del  mercado  hispano. 

Desde  estas  páginas  animamos  a  los 
usuarios  hispanoamericanos  a  que  en¬ 
víen  sus  cartas  a  las  casas  comerciales 
anunciadas  en  nuestras  páginas  y  a  los 
usuarios  que  aparecen  en  nuestra  sec- 
dón  de  mercad  ¡lio  o  cartas.  También 
puede  ser  un  aliciente  para  nuestros 
usuarios  aficionados  a  los  comunicacio¬ 
nes.  Para  facilitar  la  comunicación,  pu¬ 
blicamos  la  dirección  integra  de  este 
usuario  mejicano: 

Sergio  Bruno  Rumires  MdendCi 
Retorno  17  c  31  Colonia  Avante 
México  D.F.  -  Z.P.  21  C+P.  044*0 
Tdf.:  54436**  México  D.F. 


UNIDAD  DE  DISCO  404®  DE 

comjkodor e 

Trabajo  con  un  0-64  y  he  consegui¬ 
do  un  a  unidad  de  discos  C’ommodorc 
4040.  Mi  problema  es,  que  esta  unidad 
tiene  una  salida  diferente  a  la  entrada 
del  í'-64.  Me  han  dicho  que  yo  me  ten¬ 
go  que  hacer  la  entrada  en  el  f-64, pe¬ 
ro  para  ello  tengo  que  saber  et  objeto 
de  cada  patilla  en  la  salida.  Agradece¬ 
ría  que  me  lo  explicaran  de  la  forma 
más  sencilla.  Gradas. 

Jaime  Jurado 
GRANADA 


.Sentimos  no  poder  ayudarte  directa¬ 
mente,  pero  la  solución  dé  tu  problema 
pasa  por  la  compra  del  cartucho 
IEE4S3.  Este  cartucho  permite  conec¬ 
tar  esa  unidad  doble  de  Commodore  a 
los  ordenadores  C-64  o  (M28. 

Además,  sé  necesita  un  software  es¬ 
pecial  aunque  también  se  podría  crear 
su  propia  rutina  o  utilizar  un  programa 
comercial.  Para  más  información  al 


respecto  acude  al  distribuidor  de 
C’ümmodore  o  a  la  propia  compañía 
t’ommodore,  S,A, 


EL  AMIGA  500  CON 
TELEVISOR  0  MONITOR 

Al  comprarme  un  Amiga  500,  dada 
mi  precaria  economía,  no  puedo  com¬ 
prar  ni  el  monitor,  ni  la  impresora,  etc. 
Mis  dudas  son: 

1.  ¿Lo  podic  conectar  a  mi  TV  di- 
rectamente,  o  con  un  interface  o  mo¬ 
dulador? 

2.  La  calidad  de  imagen  que  ob¬ 
tenga,  no  será  como  ta  que  dé  yin  mo¬ 
nitor.  pero  para  el  destino  inicial  que 
le  voy  a  dar,  como  juegos  y  algo  de 
gráficos,  ¿creen  que  me  servirá? 

3.  I.os  anunciados  4,0%  colores, 
¿se  pueden  manejar  todos  a  la  vez? 

Por  el  momento  natía  más,  gracias. 

Rafwl  Almagro  Prado 
CEUTA 

El  Amiga  es  un  ordenador  pensado 
para  su  utilización  con  monitor,  no 
obstante,  gracias  a  un  modulador  de  vi¬ 
deo  se  puede  ver  en  un  televisor  nor¬ 
mal.  Lo  que  nunca  se  puede  pretender 
es  que  el  televisor  dé  la  misma  calidad 
de  imagen  que  un  monitor,  por  muy 
bueno  que  sea  el  televisor,  es  otra  cosa. 
Lo  que  sí  es  cierto  es  que  para  utilizarlo 
con  programas  de  juegos  y  alguna  utili¬ 
dad  de  tipo  casero,  incluso  tratándose 
de  gráficos,  no  tendrás  más  problemas. 
Más  adelanto,  cuando  tu  economía  lo 
permita,  harás  una  buena  eumpra  ad¬ 
quiriendo  un  monitor  que  aproveche 
las  características  de  tu  Amiga  {cuanto 
mejor  sta  d  monitor,  mejor  para  ti; 
no  existe  un  modelo  exclusivo). 

Ixjs  famosos  40%  colores  se  pueden 
ver  al  mismo  tiempo  en  pantalla  y  por 
lo  tanto  también  pueden  manejarse  o  la 
vez,  todo  ello  con  un  programa  ade¬ 
cuado. 


PERIFERICOS  PARA  El 
C-128 

Soy  un  feliz  poseedor  de  un  Q-128  y 
mi  medio  habitúa!  de  almacenamiento 
es  el  cassette,  les  escribo  para  que  me 
aclaren  algunas  dudas  referentes  a  este 
modele  y  a  su  periféricos: 


1-  ¿Qué  mejoras  aporta  Ea  1581  so¬ 
bre  la  1571?  ¿Puede  la  1581  leer  en 
modo  6*1  un  programa  grabado  en  mu¬ 
do  128?  ¿Puede  leer  CP/M?  ¿Acepta 
el  turbo  aparecido  en  el  número  29? 

2.  ¿Cómo  hacer  caracteres  pro¬ 
gramadles  en  modo  128? 

3.  ¿.Han  publicado  alguna  rutina 
que  haga  directamente  un  volcado  de 
pantalla  en  impresora?  ¿Cómo  hacer 
una  copia  impresa  de  una  pantalla  en 
alta  resolución? 

4.  Leyendo  Ea  cabecera  de  un  pro¬ 
grama  en  modo  64  mediante  SY8 
632276,  chequeando  las  direcciones  de 
inicio  y  lina!  de  programa  (82Ó,  830, 
831*  832}  resulta:  Inicio  =  671; 
FmaJ/%0, 

¿Qué  quiere  decir  esto?  ¿Dónde 
empieza  y  acaba  realmente  el  progra¬ 
ma? 

limado  Turiei  Molina 
BARACALDO-VIZCAYA 


El  (’-128  puede  trabajar  con  todos 
los  periféricos  creados  para  el  í-64.  La 
unidad  1581  tiene  como  característica 
principal  permitir  grabar  en  discos  de 
3,5  pulgadas  con  un  C-64  o  C-12S,  au¬ 
mentando  la  capacidad  de  almacena¬ 
miento  con  respecto  a  la  1571.  Los 
880K  sin  formatear  que  permite  la  uni¬ 
dad  1581  contrastan  con  los  720  K  qué 
permitía  la  unidad  157J.  Por  otro  lado, 
la  1581  da  opción  al  usuario  para  crear 
subdirector  i  os  dentro  de  un  mismo  dis¬ 
co,  facilitando  el  manejo  del  directorio 
principal.  Sin  embargo,  el  gran  proble¬ 
ma  de  la  unidad  1581  es  que  no  per¬ 
mite  tener  conectados  ai  mismo  tiempo 
la  mencionada  unidad  y  el  cassette.  Por 
otra  parte  los  conocidos  tu  rijos  de  disco 
tampoco  funcionan  debido  al  sistema 
operativo  de  esta  unidad  de  disco,  aun¬ 
que  en  el  disco  del  mencionado  sistema 
operativo  se  puede  encontrar  un  turbo 
específico  de  la  1581. 

En  los  numeras  30  y  31  de  Commo¬ 
dere  World  encontrarás  un  programa 
de  gráficos  en  alta  resolución  en  color  y 
en  la  pantalla  de  80  columnas  del  (’• 
128,  Este  programa  permite  trabajar 
con  volcados  de  pantalla  en  impresora 
además  de  otras  características.. 

En  el  número  24,  página  32  de  Com- 
modore  World  publicamos  un  artículo 
dedicado  a  los  caracteres  programables 
con  el  ba.sic  del  Commodore  128. 
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OMENTARIOS 


CADPAK-12S 


Ordenador:  C'-12St  unidad  de  discm, 
impresora,  lápiz  óptico  y  ratón  135, 
opcionales. 

Fabricante:  Afozcuj  Software 
Distribuidor: 

Compulan d 
Calvo  Asen  sin,  S 
25015  Madrid 
TeL:  (91)  243  16  33 

Desde  hace  bastante  tiempo,  es¬ 
tán  apareciendo  en  el  me  recado 
un  gran  número  de  programas  des¬ 
tinados  a  aplicaciones  serias,  que  nor¬ 
malmente  sólo  tienen  cabida  en  or¬ 


ha  de  utilizarse  el  teclado,  lo  que  con¬ 
vierte  el  trabajo  de  diseño  en  algo  len¬ 
to  y  tedioso.  Consejo:  conseguir  un  ra¬ 
tón  o  un  buen  lápiz  óptico. 

lil  programa  está  diseñado  para  ser 
utilizado  de  una  manera  simple,  a  base- 
de  mentís  (que  están  en  inglés},  En  ca¬ 
da  menú  hay  un  gran  número  de  op 
cionesT  que  se  seleccionan  tecleando  la 
primera  o  las  dos  primeras  iniciales  de 
la  palabra  en  cuestión.  Hay  varios  ni¬ 
veles  de  menñs  y  submenús.  Se  puede 
trabajar  en  centímetros  o  pulgadas, 
opción  esta  que  se  selecciona  nada  más 
arrancar. 


d enadores  tnás  potentes,  como  el  Ami¬ 
ga  o  los  Fí’s.  En  este  caso.  CADPAK- 
128  permite  introducir  el  C-128  en  el 
mundo  del  CAL)  (Computer  Aided 
Desing,  Diseño  Asistido  por  Computa¬ 
dora).  Aunque  las  pretensiones  de 
CADPAK-128  no  son  sustituir  a  nin¬ 
guno  de  estos  programas  profesiona- 


Comandos  de  edición 


El  menú  principal  incluye  opciones 
para  VER  la  página,  DIBUJAR,  IM- 


les,  permite  un  buen  acercamiento  a  la 
forma  en  que  trabajan.  Puede  ser  utili¬ 
zado  para  pequeños  trabajos  que  pro¬ 
ducen  resultados  vistosos,  aunque  nun¬ 
ca  a  la  altura  de  un  verdadero  progra¬ 
ma  de  CAD-CAM. 


¿Sencillo  de  manejar? 


EJ  paquete  incluye  dos  discos,  uno 
con  el  programa  y  pantallas  de  demos¬ 
tración  y  otro  con  la  versión  para  ratón 
del  mismo  programa.  Los  afortunados 
poseedores  del  ratón  1351  para  Com- 
modore  o  UO  lápiz  óptico  pueden  apro- 
vechar  estas  ventajas.  De  otro  modo 


PRTM.IR  y  realizar  operaciones  de  dis 
co.  La  página  que  se  maneja  en  CAD- 
PAK  128  es  una  página  de  64í)x4(M), 
que  ocupa  el  equivalente  a  cuatro  pan¬ 
tanas  del  C-12H.  Durante  la  edición,  la 
pantalla  normal  (de  alta  resolución ) 
muestra  la  parte  de  la  página  en  la  que 
se  está  trabajando. 

La  pantalla  para  DIBUJAR  cunde 
ne  tres  líneas  cíe  menús.  En  esta  panta¬ 
lla  están  disponibles  opciones  para  di¬ 
bujar  puntos,  trazar  lincas,  curvas,  ar¬ 
cos,  círculos,  elipses,  rombos  y  muchas 
más  figuras  geométricas.  También  hay 
re]  teños.  Las  lineas  pueden  ser  traza¬ 
das  como  rectas  o  lineas  de  puntos. 

También  se  incluye  cierto  número 
de  opciones  para  «cortar  y  copiar*  zo¬ 
nas  del  gráfico.  Existe  la  posibilidad  de 


incluir  texto  en  [os  gráficos,  en  varios 
tamaños  y  con  distintos  juegos  de  ca¬ 
racteres  (incluyendo  letras  góticas  y 
otras  cursiladas).  Existe  una  opción 
llamada  «ovcrlays»  que  consiste  en 
trozos  de  gráficos  manipulablcs,  al  es¬ 
tilo  de  los  «brush*  de  Delinee  Paitit... 
pero  a  otro  nivel,  naturalmente. 

Puede  decirse  que  la  parte  de  edi¬ 
ción  de  gráficos  es  más  o  mentís  la  de 
cualquier  programa  de  gráficos  están¬ 
dar.  aunque  se  encuentra  bastante  li¬ 
mitado  y  la  velocidad  es  realmente 
baja  (como  casi  siempre  sucede,  en 


Uno  de  los  cartuchos  más  útiles  pa¬ 
ra  los  pequeños  ordenadores 
<  ómmodore  es  este  interface  serie  RS- 
232C.  El  mírlelo  de  cartucho,  VK  - 
1031 A  se  conecta  en  el  port  dei  usua 
rio  del  ordenador  (cualquier  modelo 
Commodorc,  excepto  el  C-lb,  está  ca¬ 
pacitado  pata  ello).  Como  puede  verse 
en  la  fofo,  el  cartucho  interface  es  co¬ 
mo  los  antiguos  cartuchos  para  Vie-2Ü, 
con  su  carcasa  marrón  y  del  mismo  es¬ 
tilo. 

De  todos  es  conocido  d  famoso  pro¬ 
blema  del  interface  serie  de  Comino- 
dore.  El  C-64,  y  los  demás  modelos, 
tienen  dos  tipos  de  interface:  serie  y 
parale  lo/serie  (port  del  usuario).  Co 
trio  el  interface  serie  es  ■¡■exclusivo*  de 
<  ómmodore  (el  famoso  IM'ri),  no 
puede  ser  utilizado  para  la  transmisión 
de  dalos  con  otros  ordenadores,  nt  pa¬ 
ra  conectar  módems,  m  rinda  parecido. 

Es  necesario  utilizar  d  port  del 
usuario,  definiendo  las  lineas  necesa¬ 
rias  para  una  comunicación  serie,  en 
vez  de  paralelo.  Pero  resulta  que  la 
forma  de  definir  d  port  del  usuario  co¬ 
mo  serie  RS-232  tampoco  es  estándar. 
La  única  del  RS  232  Oiuimodoire  y  el 
RS  232  estándar  estriba  en  que  d 
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manto  el  número  de  opciones  sube,  el 
programa  se  complica  y  baja  el  rendi¬ 
miento). 


Presentación  de  los  datos 


Aunque  el  programa  corre  sobre  un 
128,  no  se  aprovecha  el  modo  gráfico 
de  80  columnas  disponible  en  este  or¬ 
denador.  listo  es  seguramente  debido 
a  los  conocidos  problemas  para  utilizar 
gráficos  en  este  modo  (los  efectos 
«embudo*  en  la  memoria  y  demás,  ya 
comentados  en  ta  revista).  Pese  a  ello, 
¡a  pantalla  de  40  columnas,  con  sus 
320x200  pixels  son  un  buen  campo  en 
e!  que  di ¡m jar,  sobre  todo  teniendo  en 
cuenta  que  la  pantalla  completa  está 
formada  por  4  pantallas  estándar. 
Respecto  a  la  salida  impresa  de  los 
datos*  depende  del  equipo  que  se  en¬ 
cuentre  conectado  al  ÍM2K.  Iü  progra¬ 
ma  está  diseñado  de  tal  modo  que  so¬ 
porta  las  siguientes  impresoras;  Lpson 
MX  y  FX,  C.  Iloh  provvriter  85  IDA.  las 
tomrnudore  1525,  MPS  mi  y  1526: 
Star  (áemiiii,  Otidata  Miooline  y  Uki- 
mate  ID.  También  puede  trabajar  con 
las  impresoras  color  Okimate  10  y  í-.p- 
son  JX  80. 


C’omo  puede  apreciarse:  en  las  pan- 
tallas  que  acompañan  a  este  comenta 
rio,  la  salida  por  impresora  es  un  hard- 
copy  de  Jo  más  comente,  si  bien  algo 
más  grande  que  los  volcados  tic  panta¬ 
lla  habituales:  se  aprovecha  la  pantalla 
«ampliada»  de  cuatro  páginas  sobre  la 
que  se  trabaja.  Aunque  tos  resultados 
no  son  demasiado  «profesionales». 


proporcionan  una  calidad  aceptable  en 
la  mayoría  de  las  ocasiones. 


Aplicaciones 


Como  ya  se  ha  dicho  antes,  ( ’A.D- 
PAK-128  es  un  curioso  programa  de 


INTERFACE  RS-232C  (VIC-1011A) 


Ordenador:  Vic-20^  C-ó4t  C-12S 
[r abrir  tinte:  f  otAínodore 
Distribuidor: 

Cimex  Electrónica 
Sepúlvgdtz,  107 
mn  BARCELONA 
TV  A-  (95)  254  70  42 
Precio:  6.000  pías 


ejemplo  un  PC  Con  el  programa  de 
comunicaciones  adecuado  (que  no  va 
incluido  con  el  imeifaec)  la  transmi¬ 
sión  de  datos  es  bien  sencilla.  Siempre 
teniendo  en  cuenta  que  el  t '  ó4  y  el 
C- 128  no  pueden  pasar  de  12011  bandios. 

Id  único  problema  con  este  Inter  face 
lo  hemos  observado  al  conectarlo  a  un 
C  128  con  cable  de  8(1  columnas.  .  ^No 


se  puede-  l  a  razón  es  bien  simple;  la 
caja  deJ  interíaee  impide  la  conexión 
del  conecto r  de  80  columnas,  que  se 
encuentra  justo  ai  lado,  Una  solución 
chapucera  consiste  en  desmotar  la  caja 
del  interface,  que  se  sujeta  por  unas 
pestañas,  y  realizar  de  este  modo  la 
conexión. 

1  n  definitiva,  se  trata  de  un  periféri¬ 
co  muy  necesario  para  la  mayoría  de 
las  aplicaciones,  ¡si  quieres  conectar  tu 
ordenador  con  el  mundo  exterior,  esto 
es  Jo  que  necesitas.  E 


Cummodbre  trabaja  con  una  tensión 
de  0  a  +  5  voltios,  en  vez  de  los  - 12  a  +■  1.2 
voltios  con  que  trabaja n  todos  los  de¬ 
más  interfaces.  Para  ello  pueden  utili¬ 
zarse  algunos  de  los  circuitos  integra¬ 
dos  que  se  venden  en  el  mer  cado,  co¬ 
mí]  el  MC  1488  o  el  MC  148^  (que  rea¬ 
liza  la  función  inversa). 

Cuando  se  conecta  el  interface  al 
064,  Vic-2U  o  C-128,  éste  se  convierte 
tu  un  verdadero  ordenador  con  US 
232  estándar.  De  este  modo  se  pueden 
conectar  módems  y  otro  Tipo  de  pe  rife 
ricos.  Incluso  se  puede  trabajar  con  un 
cable  conectado  a  otro  ordenador,  por 

L  


CAD  sin  dem lisiadas  preteng  iones. 
Puede  ser  utilizado  con  facilidad  pero, 
en  algunas  ocasiones,  se  quedará  corto 
para  el  usuario  deseoso  de  «más*.  Evi¬ 
dentemente,  como  programa  profesio¬ 
nal  nü  tiene  mucho  que  decir  l  la  velo¬ 
cidad  es  muy  baja  y  la  calidad  de  los 
resultados  no  es  todo  lo  buena  que  ca¬ 
bría  esperar.  Sin  embargo,  puede  ser 
un  buen  programa  introductorio  para 
este  mundo  del  diseño  asistido  por  or¬ 
denador. 


Documentación  apropiada 


El  manual  del  programa,  aunque  es¬ 
tá  en  inglés,  contiene  una  buena  des¬ 
cripción  de  Todas  las  píisihilidades,  co¬ 
mandos  y  teclas  de  edición.  Además  se 
incluye  un  pequeño  número  de  «tuto- 
ríalos»,  instrucciones  paso  a  pago  para 
comenzar  a  trabajar  como  ios  profesio¬ 
nales.  Siguiendo  estas  instrucciones 


puedes  comprender  fácilmente  las  más  I  aprendiendo  «a  medida)»  de  tus  pro- 
gcncillas  opciones,  de  modo  que  vas  I  pias  necesidades.  m 


C0MM0D0RE  WORLD  88 


T71  I  pasado  mes  de  enero  publicamos  nuestro  índice  anual  de  Commodore 
World.  Sin  embargo,  debido  a  un  error  de  imprenta  se  omitieran  dos 
importantes  secciones  del  índice: 

—  Utilitarios  y  aplicaciones. 

—  Varios. 

Para  todos  los  lectores  interesados  en  los  artículos,  reportajes,  etc,, 
publicamos  ahora  el  resto  del  mencionado  índice - 

Pedímos  disculpas  por  ios  trastornos  que  haya  podido  causar  a  los  lec¬ 
tores  la  omisión  de  esta  parte  de  nuestro  índice  SS* 


UTILITARIOS  Y  APLICACIONES 


uros** 

TJ1V10  OKUh^AlXJR  PACHA 


£  "omp  actor -64  . 

C-64 

50pág.  I4 

IMrertO'ritis  gigantes  . . . 

.  C-64 

44  pie  Etn 

Fasto  25  ........ 

...  C-12S 

47pág  18 

Help  SysLcEU. . 

.  .  .  C-64 

50  p%.  26 

MoíkBítt  12$ 

. C-12S 

■tS  pig.  Eñ 

Sizzlc  . 

•  ,  C-64 

47  pá¿  & 

Tic-Toc  1 2S  . 

. C-128 

51  p%.  16 

VARIOS 


TITH.O 

ORDENADOR 

HF.VISTA. 

PAGINA 

Ajedrez  y  c-amputadora.-v- 1. 

%  püg  ííí 

Ajedrez  >■  eumputadoras  2 

5L  pág.  22 

Amiczpo-ñT  ... 

AMIGA 

47  piií  5 

Catea  darías 

...  r-6* 

52pág  18 

ÍTavej  tfc  cifrado 

45  par.  20 

E)c  un  solo  trazo 

4Sp¡Vg  1$ 

líackers  . 

44  pig  18 

Mezclado  de  caitas 

52  pie  1£> 

Mini  programa*  .  . 

.  c-64 

46  pig.  22 

Mini  programas +  .  . 

. C-64 

52  pie  20 

Orbitas  de  Hcn-un 

.  C-6* 

52  pog.  15 

PCs  y  Commodorcs  . 

46  pág.  6 

Programación  td  CP/fcl 

.  C-12B 

52  pie,  12 

Resultado*  encuesta  . 

5Ú  püg  10 

Tetetxip-  wa  ül  AMIGA 

...  AMIGA 

54  pig.  6 

Trucos  para  juegos  . . 

C  64 

50  pig  54 

Vídeos  y  Ordenadores 

45  pág.  6 
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DISTRIBUIDOR  OFICIAL: 

Commodore 


ORDENADORES 


*  COMMODORE  É4  NEW 

*  €64  NEW  y  MONITOR  FV  i  CASSETTE  I 
+  JOYSTTCK  4  10  J'.RCKí, 


<jáUMKSA 


*  ASM  +  MONITOR  COLOR  1034  SIERRO 

*  AMIGA  2MÜ 

*  A2JWÍ  -  MONITOR  COLOR  10&Í  STEREO 

*  COMMODORE  FC-1 

*  COMMODORE  FC-llHll 

*  COMMODORE  PT-IÓ  1  (I 

*  COMMODORE  FÍ  AT  40-2Q 

*  COMMODORE  PC,' Al  4(N0 

¡LLAMAR! 

PROGRAMAS  C  64 

*  LOTO  SU  PER-PRO 

*  QUINTELA  SUPER.PftO 

*  PRIHXSADOR  TEXTOS  FROTEXT 

*  OTROS  PROGRAMAS:  FACTURACION, 
CONTABILIDAD,  control  stock, 
bases  gc  datos,  etc,:  consultar 

5.Í39 

■5.S39 

2.5K9 

ACCESORIOS  C  64 

DISKETTES  VAR1D5 

*  FLOPFV  DISK  1541-11 COMMODORE 

33.929 

«  DISCOS  SVjT  DSDD  CAJA  CAR¬ 

*  FLOPFV  L5S1  UNIDAD  HASTA  1  MM 

TON 

1A4J  í 

*  CASSETTE  15M  COMMODORE 

5.500 

*  DISCOS  5U"  DSDD  CAJA  FIAS  I. 

*  MONITOR  1SH.H)  MONOCROMO  F  VERDE 

16M4 

ESTANDAR 

L.5C3 

*  THE  FINAL  CARTRIDGE  Eli 

HJO» 

*  DISCOS  SU1  DSDD  NASHUA  CA¬ 

*  ACTION  REPLaY  ME  TV  PROFESIONAL 

9.m 

JA  CARTON 

1-696 

*  JOYSIK'K  J.,RO)?ESS.!Ü>AG 

i.m 

*  DISCOS  SU’  DSDD  100  56  MAXA- 

*  FUENTE  DE  ALIMENTACION  C  M 

6.6% 

MA  PÍASTl 

1.6% 

*  DESCENDER  MPS-BUI 

>  DTSÍXÍS  5Ü'  DSLUÍ  100  Vb  MAXA- 

*  VENTILADOR  II.OlTY  COMPLETO 

6.16 1 

MA  COLOR . 

1.91)9 

*  PROGRAMADOR  DE  EPROMS  M  írRíVívlAXT 

¡L¡U9 

*  WSCOS  SYC  DSHD  1,3  MKAT 

*  PROGRAMADOR  DE  EPROM5  G OLIATE 

11,518 

1M  ftC. 

3,4ü: 

*  PROGRAMADOR  FTROMS  QUICKMTE-JI 

L5,Q®9 

*  DISCOS  3VC  DSDD  TFI  MAX, AMA 

*  RQM-DÜK  GOLL41I1 1  Mb 

11.518 

160  *  PL . 

.1.4112 

*  ROM-DISK  25S  Kh 

Í.SJ9 

*  .ARCHIVADOR;  I «1  LOS  CON 

*  BORRADOR  DE  EPROMS 

S.539 

LLAVE  5W- 

1.481 

*  TARJETA  l)L  EPROMS  DUO 

L153 

*  .ARCHIVADOR  100  UDS  CON 

*  TARJETA  DE  EPROMS  VARIO 

1,777 

LLA  VE  y.  3K' 

J.4R1 

*  TARJETA  kXRNAUBASIC.FPROM 

1.5T5 

*  ARCHIVADOR  PLASTICO  10 

*  TARJETA  REX  V.UUO-AOAH ER . 

. I.ST5 

DISCOS  SVi 

34Í 

*  TARJETA  RL\  TRIO-ADÁFTER 

i  JÍ7S 

*  ARCHIVADOR  LIA  SUCO  10 

-  REA  S PERDER . 

¡.268 

DISCOS  3',i 

248 

*  TARJETA  AOAÍIADORA  EUftQMS 

795 

*  base  METALCRJIaTO 

*  USF.R  FORT  EXPANDER 

2.5,49 

impresora  m;. 

6.9ÜÍI 

*  CABLE  COLUMNAS  C  lJfl  . 

2.545 

*  FUNDA  AMIGA  5®0  +  RATON 

j.WJ 

*  CABLE  CENTRONICS  COMMODORE 

3.030 

*  FUNDA  A  5W  i  RATON  4 

*  CABLE  BIS  SERIAL  COMMODORE 

LUÍ 

4  mON.  ujU 

I.1JZ 

*  CABLE  ACTUO-VIDEO  COMMODORE  6i 

uis 

*  FUNDA  MONITOR  1084 

J.ÍOO 

*  CABLE  TV  COMMODORE 

í.hí 

*  FUNDA  IMPRESORA  STAR 

*  CABLE.  AL  DI  O/Y  IDE  O  RGB  AMIGA 

J-4& 

U-lO/MUlD . 

1.600 

*  CABLE  DOS-PARALELO  +  RESET 

IJ67S 

*  FUNDAS  PARA  OTROS  EQUIPOS: 

•  CABLE  IMPRESORA  A  IBM,  AMIGA 

i.m 

CONSULTAR 

ACCESORIOS  AMIGA 


*  FLOPFY  D1SK  AMIGA  1010  COMMODOKE 

*  FIOPPY  DISK  AMIGA  2110  COMMODORE 

*  MONITOR  WB4  STEHEO  COMMODORE 

►  AMIGA  501  RAM-CLOCK  EXPANSION 

■  amiga  aisK  íOmmoooré  :  m  ham 
{ZOCALOS  HASTA  5  Mb) 

»  AMIGA  JOBS  -  AMIGA  2030  COMMODORE 

►  AMIGA  2092  t  AMIGA  2Ú'Í0  COMMODORE 
«  AMIGA  mi  -  AMR. A  SIMO  COMMODORL 

■  AMIGA  1500  GINLQCK  COMMODORE 

►  .AMIGA  3132  COMMODORE 

■  AMIGA  PRO^AMPLER  STÜtHO 

■  IJ1GI  IAÍ.r  DE  SONIDO  TFT5ÚUNR  5TLRF 
»■  UNIDAD  EXTERNA  S'A'  NEC  AMIGA 

►  DIGI-VIEW  VEO  AMIGA  5M,'2M4 

*  Dtt:UVff.V,'  VA0  AMIGA  1UCHI 

*  AMIGA  ROBOT ARM 

►  AMIGA  MIDIM.ASTER 

*  AMIGA  MIDI  MUSIC  M.YN  VGER 

*  PROGRAMADOR  QUICKBITE  V 

►  MEGACAPT  I  Mh 

*  IIGRTPRN  AMIGA 

*  FLOPFY  SU"  AMIGA 

■  DISCO  DURO  2fl  MJb  AMIGA  500 

*  DISCO  DURO  40  Mb  AMIGA  500 

*  DATA  ADOCIímON  UNn 

*  GENLOCK  MULUST5 

*  GENLOCK  PRÜFESlítN.AL 

*  CLNLGCK  AMATEUR 

*  TABLETA  GRAFICA  EASYL  A  Sfti.  I0ÍUJ 

*  TABLETA  GRAFICA  TAS  VI.  .VMTGA  20M.I 

*  TABLETA  GRAF,  EASYL  TARA  PC  XT'AT 

;  LLAMAR! 


A  TODOS  LOS 
PREOÍOS 
DEBERAN 
AÑADIRSE 
EL  LV.A* 


SOLICITE  NUESTRO  CATALOGO  CON  TODOS  LOS  ^¡^\S 
ACCESORIOS  PARA  C-64,  C-128  Y  AMIGA  ÍQ^L^  " 


PEDIDOS  DÉ  MATERIAL:  TELEFONO  O  CARTA 
ENVIOS  DE  MATERIAL: 

POR  CORREOS  C/R.  O  AGENCIA 


¡¡ATENCION!! 

NOS  HEÑIOS  TRASUDADO 


GD  wmam. 


Torre  Nueva,  33. 50001  Zaragoza 


OMENT ARIOS  COMMODORE 


FM  COMPOSER  AND  SOUND  EDITOR 


Fabricante;  Muste  Sales  Limited 
Ordenador:  Commodore  64T  cassette. 
Distribuidor:  Compulatid 
Calvo  Asensto.,  8 
Madrid 

Precio;  A  consultar 


Este  programa  generador  y  editor 
de  sumidos  tiene  como  caracterís¬ 
tica  principal  la  posibilidad  de  utilizar 
teclados  expandidos  para  música  (Típi¬ 
cos  teclados  de  piano)  e  Ínter  laces  MI 
DI.  Especialmente  ti  control  de  los  in- 
terfaces  MIDI  es  interesante  para  la 
interpretación  de  las  melodías  com¬ 
puestas,  ya  que  la  calidad  varía  bastan 
te  con  respecto  a!  ordenador  a  secas. 

I-a  versión  del  programa  FM  Com¬ 
poner  que  hemos  manejado  en  la  re¬ 
dacción  estaba  en  formato  cinta,  por  lo 
que  el  manejo  de  datos  lia  resultado 
un  poco  molesto.  Además,  es  muy 
sencillo  tic  utilizar,  pero  resulta  un  pel¬ 
eo  simplón. 

Después  de  la  carga  del  programa 


aparece  el  típico  menú  de  opciones. 
Además  de  la  carga  y  grabación  de 
música,  se  pueden  cargar  votes.  Tam¬ 
bién  se  pueden  editar  las  voces  Inter 
ñas  del  FM  <  omposcr,  inicializar  el  in¬ 
te  rf ace  MIDI,  borrar  la  memoria,  o  lo 
más  importante*  componer  música. 

Uno  de  los  detalles  curiosos  de  este 
editor  musical  es  la  posibilidad  de  im¬ 
primir  la  pantalla  en  cualquier  momen¬ 
to.  Esta  opción,  debido  u  que  se  vuel¬ 
ca  la  pantalla  en  minio  gráfico,  sólo 
funciona  con  impresoras  programabies 
en  modo  bitmap. 

Por  otra  paite,  d  FM  Soun.d  Editor 
está  diseñado  para  los  usuarios  que  po¬ 
seen  un  teclado  musical  y  el  módulo 
Sound  Expande r.  Aunque  es  la  confi¬ 
guración  más  aconsejable,  se  puede 
editar  y  componer  con  el  teclado  ñor 
mal  del  Commodore  64,  para  lo  cual  el 
manual  indica  las  equivalencias  de  te¬ 
clas. 

Ft  editor  permite  alterar  todo  tipo 
de  controles  de  sonido.  Desde  el  típico 
control  (te  volumen  hasta  la  alteración 


NP 

L  u  U  popa 


MICRO  INFORMATICA 
POPULAR 


DIGITALIZADO  R 
SONIDO  E  IMAGEN 

GEKLOCK 

Compatible  A50U  20£M>. 

Conmutador  para  opción. 

Vídeo:  Compatible  Digjview, 
i\ud  kK  TíivjtjLiziidor  Mono. 

Mismas  caracL-crístícas  Di-jd  tal  ¡/ador 

Estéreo.  33.90©  pfos. 

Compatible  A5UEI 21100. 

Conmutador  3  ínoduü: 

Video  externo. 

“  Amiga. 

— ■  Superposición. 

Conmutador  inversión. 

Entradas  RCA  y  BNC.  p*£i5. 

■  Midi  Mip 

9.000  pías. 

*  Modtm 

35.VIH3  pía*. 

*  tunda  Amiga  500 

V95  pías. 

•  DÍí&cUl*  Nashna 

*  í-  Linda  Amiga  300  t 

l)(  l>U  10  u. 

2,000  ptns. 

AI084 

1 íftí  pías. 

•  Caja  archivadora  70 

•  tunda  A 2000  -  AI  EMU 

discos 

1.000  pías. 

+  T«l, 

2*105  pías. 

•  Digd^dund  Mono 

9.0EH3  pta>. 

DISPONEMOS  DE  TODOS  LOS  ACCESORIOS  Y  PERIFERICOS  PARA 
AMIGA  Y  PC  J 

AMPLIA  BIBLIOTECA  DE  PROGRAMAS 
CONDICIONES  ESPECIALES  A  TIENDAS  * 
ENVIOS  A  TODA  ESPAÑA 


FLoridablanca,  54*  entlo.  ó.n  «A».  08015  Barcelona.  Tel.  (93)  423  %  80 


del  tono,  pasando  por  Iel  complicada 
forma  de  onda.  La  envolvente  de  onda 
*e  puede  variar  con  valores  entre  ÍJ  y 
256,  un  control  complejo,  pero  muy  in¬ 
teresante  de  utilizar.  Para  completar 
estas  opciones  se  incluye  una  forma  de 
efectos  especiales  muy  curiosa,  el  vi- 
brato.  Existen  cuatro  controles  de 
efectos  diferentes,  dos  víbralos  distin¬ 
tos  y  otros  dos  llamados  trémolos. 

Como  complemento  divertido  a  un 
programa  en  sí  serlo,  acompaña  al  pa¬ 
quete  una  especie  de  juego  de  frutas. 
Como  tí)do  en  este  paquete  de  softwa¬ 
re  está  relacionado  con  la  música,  el 
juego  de  frutas  puede  ser  modifica¬ 
do.  La  definición  exacta  sei ia  que  la 
música  del  juego  puede  ser  editada.  El 
programa  ofrece  256  envolventes  para 
modificar  los  sonidos  a  gusto  del  usua¬ 
rio, 

Drum  Machine,  otra  opción  de  este 
programa  musical*  permite  controlar 
32  pasos  de  programa  (en  realidad 
ocho  por  cuatro).  Estos  32  pasos  hori¬ 
zontales  se  multiplican  por  cinco  tipos 
de  tambores  (en  vertical).  Las  oprio 
mes  de  los  diferentes  tambores  son  su 
programación  de  sonido,  el  tempo  o 
velocidad  de  ejecución  y  la  edición  de 
cada  uno  eti  particular. 

1:1  manual  que  nos  ha  presentado  el 
distribuidor  está  enteramente  en  inglés 
(es  el  original  comercializado  en  (irán 
Bretaña)  y  no  es  demasiado  explicati¬ 
vo  de  las  posibilidades  del  paquete. 
Por  otra  parte,  la  presentación  en  caja 
de  plástico  dura  tamaño  video  está 
bien. 

El  programa  es  bueno,  aunque  no 
demasiado  completo.  Todas  las  opcio¬ 
nes  resultan  muy  simples  y  poco  rema¬ 
tadas,  f:n  general  se  podía  haber  obte¬ 
nido  ntás  calidad  si  se  hubiese  sofisti¬ 
cado  el  conjunto  dd  programa.  Por 
otra  parte,  la  versatilidad  de  ejecución 
en  teclados  externos  al  Commodore 
como  con  interfaces  MIDI,  convierten 
al  paquete  musical  F’M  Compase r  en 
algo  especial,  un  poco  fuera  de  la 
mayoría  de  los  programas  que  conoce¬ 
mos,  c 


wmMciTiomm 


TU  TI EH DA I GA  EN 
VALENCIA 
CLUB  DE  USUARIA 
VENTA  POR  CORRED 
SERVICIO  24  KORAS 

reí.  í%)  m  40  *m 

Sím  Francisco  de  Bürjíi.  4,  baj».  (Valencia) 


CLIP  INFORMATICA 


DlífOUBÜlDOfi  OFICIAL  CÜMMÜDORE 

DISPONEMOS  DF  TODA  LA  DAMA  DL 
ORDEN  ADOREIS  Y  PERIFERICOS 
COMMODORE,  REALIZAMOS 
ANIMAC7Í  >NFS .  TITULACIONES, 
MONTAJES  EN  VIDEO,  ETC 


C/  Jenaro  de  Ja  Fuente,  2 
Tel.  (986)  37  46  29 
mos  V1GO 


ELECTROAFICION 

O  Ordenadores  de  Gestión 

pc/xt/at 

•  Commodore  Q-64,  C-120,  AMIGA 
O  Accesorios,  de  Informática 

•  Software  Gestión.  Juegos 
O  Radioaficionados 

•  Come  nicac  iones 

•  Reparaciones  GOMMODORF 

I  Murrwi,  ÍOJ 

tiSOií  WrciW  Iris,:  2SJ  76  60-09 


MADCOffiPUTER 

Los  especialistas  en  AMIGA 


*  ¡ir.ighn.  y  Iratamnma 

■  Vidra:  Hjy  Lrai-ing  diKJrdrtim  «ñiMiia»  G$r- 

■  SonWd  y  [raíalas:  iíjiumíi'ih  >•  i-. 

’¡J 

a  AjIOvJIdLIU  i'«(rthLníImH5?n  IHj*r  PíilSrrpI 

Nicaragua.  4,  ba'o 

Telé!  (91)  250  90  40.  28016  MADRID 


CA  fbrn  Sfr  Ltedo,  l 
08240  Mannxa.  Tet.  (93)  872  22  97 


EiBMiEisaEmm 

AMKJA  5W-JB0  -  fC,  COMBA!  IHLI-S 
DISCOS  DUROS  -  AMPLTAO0VI1S  DE  MEMORIA 
DICillALIZADOREi  -  VIDEO-SONIDO 
FLOTEES  ■  IMPRESORAS 
015*1  IN  5  1/1-5  1/A  ¿FtX 


HEROS 

INFORMATICA 

AMIGA  500T2OÜQ 
SOFTWARE  Y  HADWARE 
PERIFERICOS 

INOEPtNOEHGIA.350,  l" 

[931  m  m  27  33D2B  BARCELONA 


Ti X-HARD,M 

AMIGA  500  Y  2000 
SOFTWARE  AMIGA 
PC5  COMKQD0RE 
IMPRESORAS 
ACCESORIOS 
PERIFEESCOS 

C¡  (  orazún  de  Maña,  V 

Tck.:4¡t>  9y  62  -  4Í6  96  12. 2$m  Madrid. 


NHS 

FABRICAMOS  EN  ESPAÑA 
BUSCAMOS  DISTRIBUIDORES 

*  MGITAUZADOR  AUDIO  MONO 

*  DJGITALIZAIWR  AUDIO  SJEKLO 
-  DIGITOT  fAU  DIO-VIDEO) 

*  OLNLÜUK...  etc. 

C  Santa  Anna.  I  1-Í3,  2,",  2,"  A 
0SÉW2  BARCELONA 
Tel.  (93)  317  34  37.  h a*  (43)  318  50  81 


DEFOREST 
mícroi  nf  ormática 


DISTRIBUIDOR  OFKUU.  CMUHOMHK 

PISPONÉMQS  DE  TODA  LA  GAMA 
ÜE  ORDENADORES,  IMPRESORAS 
¥  PEfllf fPSOTJS  CQW1MÜDORE. 
DISP0NEW1ÜS  Dt  SOFT  EN  GENERAL 


BARCELONA 
C/Viladonnt.  105,  Te],  423  72  29 


CGMMODORE  WORLD  es  una  revísta  en  la  que  los  lectores  participan  en¬ 
viando  cartas,  preguntas  y  sugerencias,  Pero  si  además  sabes  programar  o  sim- 
plemente  te  gustan  los  ordenadores,  puedes  poner  tu  *  granito  de  arena»  en¬ 
viando  colaboraciones  ea  forma  de  artículos. 

Los  artículos  pueden  tratar  temas  concretos  (sonidos,  gráficos,  montajes  hard¬ 
ware)  o  simplemente  algo  relacionado  ctm  el  mundo  de  la  informática  o  los 

ordenadores  Commodone, 
Un  artículo  puede  ser  tam¬ 
bién  la  explicación  del  fun¬ 
cionamiento  de  algún  pro¬ 
blema  que  tú  mismo  hayas  creado:  un  juego,  una  utilidad,  un  programa  de 
aplicación.»  todo  vale.  Lo  que  importa  es  que  sea  lustro  divo,  que  funcione 
y  que  pueda  servir  a  los  demás. 

Si  quieres  colaborar  con  nosotros,  envíanos  tus  artículos  a  la  siguiente  direc¬ 
ción:  COMMODORE  WORLD  Colaboraciones. 

Rafael  Calvo,  15-4,°  R  2*010  MADRID, 


¿QUIERES  COLABORAR  CON  NOSOTROS? 


íummodore  World  5 1 


IMMMLMME 

Servicio  gratuito  para  nuestros  lectores  PARTICULARES.  [¿os  anuncios  serán  publicados  durante  1  mes, 

ÍjO*  anuncios  gratuitos  de  Marfcet  ChibSOLAMEjVTlE  serán  publicados si  vienen  con  nomhrc.  apellidos  y  dirección  completa. 


/  MERCADILLO  j 


*  Vendo  impresora  Commodore  lili  en  perfec¬ 
to  estado,  así  como  í  ommíHlnrc  VI.-T-2I}  íiveria- 
dn  TraJo  por  2fl  000  pts  Llamar  de  2  a  4  y  de  8  a 
11  (Entre  semana),  Luis  I-'.  A  Ivés  Mortinez  U 
fian  ¡urjo  Radía,  226,  5"  Deha.  36207-VJGO  7 el : 
378B22, 

*  Vendo»  pc.ir  cambio  de  equipo,  monitor  Phi¬ 
lips  en  Eásloro  verde,  12  pulgadas  con  sonido  y  en 
perfecto  estado  (sólo  2  años),  válido  para  Com- 
modorc  6^128  y  otros  ordenadores  Precio  a  con¬ 
venir.  Manuel  'ScTiano  Cubero.  QMaia,  ¡S.  ]n-A 
13004-CIUDAD  REAL.  Id.:  221223. 

*  Vendo  Amiga  2(KK)  t  Monitor  Color  1U84  + 
Mueble  pirn  4  bandejas.  Todo  como  nuevo  Igna¬ 
cio  Soler  Torm-jn  t’/Eiafí,  5  Mül?-\1  AlíRTD 
Tcl.;  2592333.  Mamara  partir  4  tarde 

*  Vendo  junto  o  por  separado,  (M28.  DrK't 
1571.  Casarte,  con  discos  y  cintas,  Final  Cartridge 
II  y  111  y  Joystkhs  de  regalo,  Eduardo  Fdeí  de 
Gamboa.  Cl/lbaiiganc.  9,  4*  C.  4697fi-RAfiAllRr 
(Vizcaya). 

*  Fui  cambín  de  equipo,  vendo  impresora  Com- 
modore  MCS  6dl  (Color),  poco  uso  25Í)lJ!)Pts. 
Carlos  Ldn  Pérez  Q  Virgen  del  Pilar,  52  KPE 
LAS  PALMAS  DE  ü/C.  Tel .  41US19  (Tardes) 

*  Vendo  Amiga  2CKW  en  GARANTIA  (200.000 
PtS.  J  y  Amiga  50(1  mis  expansión  de  memoria  a 
íMg.  (lÜQ.OOOPte.),  Jóse  Ara.  ('.Palacio,  A  BE- 
KAÜUACIL-VALENCIA.  leí,  2720414  (Hora¬ 
rio  oficina). 

*  AMIGA  500.  Vendo  ampliación  de  memoria 
512K  (Con  reloj),  por  15000  Pts  Santiago  J  Na- 
vairete  López.  C/Capitán,  14*  3'D  2630(E 
ARAN  JUEZ  (Madrid) 

*  Vendo  C-64,  Dataaette,  unidad  de  Discos 
1541,  JoysÉick  y  vatios  discos  de  utilidades,  juegos 
y  revistas.  Todo  en  perfecto  estado  Todo  por 
SDOÜOFis.  José  M.  Sonrs  Boadas  C  Narcis  Mon- 
tnriol.  3.3.  1741 U  VID  RERES  [Gerona).  Tel.: 
850073  (Tardes). 

*  Vendo  Anniga-KKIO,  Monitor  Color  L0ft4,  Fil¬ 
tro  pantalla,  Discos  variados,  revistas  y  JoysEkL. 
todo  en  perfecto  estado  y  batato.  Octavio  Ribos 
Pérez  C.  Huesca,  $2  4"  F.4.  26005- 
LOGROÑO.  Tel.:  22 1750. 

*  Vendo  revistas  CommOdOTC  Magazlnc,  ÍID- 
pul,  Tu  Micro,  Cúrsenle  Basic  en  Video,  revistas 
de  Electrónica.  Pierio  a  convenir.  Jesús  E.  Mos¬ 
teo  Avda  IIdlín  Terne,  4,  7*  B.  59  MADRID 
Tcl.:  206375] 

*  Vendo  impresora  RITE  MAN  C-r  con  juego 
de  caracteres  NEO»  letra  de  alta  calidad  Casi 
nueva  (muv  pocas  horas  ilc  uso,  el  cartucho  de 
Cinta  esla  nuevo  y  entrego  otro  más).  Precio  a 
convenir,  partiendo  de  fifi.líiO  pesetas.  Preguntar 
por  Julio  en  el  teléfono  de  Madrid  734  53  74 

*  Amiga  50(1.  Deseo  comprar  programas  y  utili¬ 
dades  parta  compatibles  IBM  PC.  Javier  Méndez 

—  52  /  Commodore  World 


Vigp  Marasona.  C/  Zurriaran  23,  5"  Dicha.  2fi(llfl 
Madrid,  Tel.:  (91)419  991$ 

*  Cambio  receptor  de  comunicaciones  YAFSIJ, 
toda  banda  desde  500  fch/  a  30  Mhí.  v&k>t3<Jo  cu 
50.000  plus  por  impresora  del  tipo  ftitcmnr  C  + 
NEO,  Citizen  1201?  o  similar,  pura  conectar  a  uu 
r-ó4']2f¡,  O  por  monilm  en  color  Ríift,  o  C-bJ  - 
1571 ,  d  módem  1.200  baudios  fu.lt  dúplex,  tí  mate 
rial  equivalente,  ahratsmdtí  La  diferencia  .AllíHKtí 
Pórtela  Fctto,  C,' (  ciro .  I0-Ccrv|s,  Ares.  15642.  La 
Coniúa,  Tel.:  (9(11)  44  63  14. 

*  Compro  libros  para  C-64.  especialmente  los 
de  Daia-Bcckcr  y  Einat  Cartridge  III  con  rastime- 
riones.  Maridar  ofertas  a  David  Jiménez  Peí  alvo , 
Avda.  Almogávares»  32,  3".  2”.  141111b  Córdoba 
Tel.-  (957)27  66  35. 

*  Deseo  contactar  con  quien  disponga  de  la 
tarjeta  osciloscopio  paia  C-M.  Mikel  Arena, 
(V  Campo  Volantín,  29.  4SÍ507  Bilbao*.  Teléfono- 
445  5799 

*  Compro  unidad  de  discos  pena  C  64,  modelo 
1541  o  similar,  totalmente  compatible,  y  eeemámi- 
c a  T amriió  n  compraría  los  números  de  í  'omntn ■ 
doré  Wtírld  del  1  al  fi,  amhos  inclusive  Id-  (91) 
673  24  27. 

*  Compro  unidad  de  discos  para  C-64,  1541  o 
1571  Precio  a  convenir.  Compro  o  cambio  unidad 
de  discos  doble  cara  paia  A  tari  ST  (cambio  por 
unidad  de  simple'  cara  +  dinero  o  programas) 
LJamar  al  (93)  249  33  63  de  Barcelona  Preguntar 
por  María  del  Mar 

*  Liquido  materia!  para  C-64, 12$.  Todo  en  per 
fccto  estado.  50  revistas  a  150  ptas,  30  cintas  con 
juegos.  KJ.OÜÜ  ptas.,  6  libros,  5.001)  psas,  Final 
Cartridge,  4.GOO  ptas.  Pedir  lista  asmpleta  a  Os¬ 
car  Ferninck'z  ÍJraltn.  Piara  I.a  Fnrtalrra,  11, 
4"C,  24400 Ponferrada.  Lertn.  Tel.:  (9g7)  43  $5  7? 

*  Vendo  Amiga  1000  con  programas  v  utilida¬ 
des.  llamar  de  19  a  22  h  al  (93)  214  31  72.  Pre¬ 
guntar  pin  JaufflC. 

*  Vendo  Amiga  500  ton  gatantía  (  comprado  en 
septiembre),  2  jüystiets,  y  juegos  ton  ptosramas 
y  utilidades,  por  751KKI  pías  Amiga  y  memi- 
tt>T  KlfSAS  Store  o,  por  1 PJ  (HXi  pyt.  (monitor  suel¬ 
to  no)  Impresora  Amstrad  L>MP  2D00  compatible 
Amiga,  psw  25.000  Inicrfacc  Xetec  SuperGrapbis 
pom  C-í4.  5.000.  Final  Cartridge  IR.  5.000.  Joa¬ 
quín  Domínguez  Ronrc,  Juan  Gdl.  S2,  4",  C, 
mi&  Baicc lona,  Id,;  (93)  33U  28  77 

■  Vender  Amiga  500  con  expansión  1MB 
(líO  OOO)  por  cambio  de-  ordenador.  Unidad  de 
discos  f  541  con  GE  OS  (20  000).  impresora  MPS 
$01  cuatin  Liprn  de  letra  (20,000)  y  Pe  SANYO 
MBC-550  con  unidad  de  discos  3¿OKb  y  Disco 
Duiü  10MB  (75  ULKJ >  Jüsc  Luis  Escalante.  C. 
CasteQs.  16  Lntlo  3a.  ÜE11Ü  Monteada  Reivae. 
BarceldíCL  Tcl  .  (93)  5t>4  S5  65  en  horas  de  Glici¬ 
na  o  (95)  564  67  91  pin  las  noches. 

*  Venció  Amiga  5!)0,  monitor  color  1US1,  impre¬ 
sora  Admite  de  130  cps,  discos  de  lenguajes,  y  uti¬ 
lidades,  lüdiivadoi  metálico  para  discos  y  funda 
guarda  polvo.  Todo  en  perfecto  estado .  Precio  a 
convenir  I  lamar  al  (%)  549  15  fifi  o  contactar  tr>n 
Miguel  Muñoz  Linares,  ( í?r.  Fleming,  10,  4nl>, 
LHhfiÜ  Aspe,  Alicante 


■  Vendo  G-l2fi,  dalassette,  disco  UP  M,  2  jóys- 
ticlcs,  instrurdones  y  l¡br£ji,  por  43.000  ptas  Ja 
vitr,  (91)  798  38  21,  noches, 

*  A'cnd0Í'-l2fi,íinid¡tddcdÍSfO5:J571.  datasset- 
íe  y  joy-stick  automático,  todo  en  perfecto  esaado, 
por  75  000  ptas.  Uartueho  HE5MON  64  (cridigo 
máquina )  r  uevoL  psm  i  ’-í-4.  por  2. 500  pía?.  I  odn 
con  docirmtn laddn  l. lamar  al  (91)  715  41  00,  h- 
borables  de  a  22  h  Pregunten  por  Migue! 

•  Vendo  U-64,  datasse  tee  15.30.  unidad  de  discos. 
1573,  3  ¡oysúrfcv  cartucho  Ficuil  í'atttidac  111, 
juegos,  aplica  don  es,  revistas  y  libros.  ludo  por 
50.(100  y  en  peiíecto  CS^do.  Luis  Garda  Tejera. 
C/Ls  Casis,  12,  2T?.  42002  Soria  TlI  :  (976)  22 
55  67.  tardes 

•  Vendo  C  64,  datasseLic  C'2N.  unidad  de  discos 
154],  Hnal  Cartridge  IT,  2  joystkks,  disetís  y  cin¬ 
tas  con  utilidades  y  juegos,  archivador  pou  lüü 
discos,  todos  los  núitieios  de  Itiput  UoninnuJore  y 
(  ommodorc  Mngadne,  Gusa  del  usuario  G-6+, 
man urtles,  libras,  y  rrvktns,  Todo  por  65.CO0 
pías  Juan  Francisco  Renayas  Serrano.  G'  San 
Marión  de  ifi  Vega,  14,  2$J4d  Valdemtno,  Ma¬ 
drid  Tel.:  (91)  695  04  06.  Llamar  tardes  o  no¬ 
ches 

*  Vendo  í"-64.  datassette  con  programas,  revis¬ 
tas  C’ummodore  World.  Commodoce  Magazinc, 
InpuL  Uommodcne.  cartiacho  (Ju¡ckdisl;+ .  Todo 
por  55WH!  ptas.  en  perfecto  estado,  Gines  Návu- 
rro  Uaballcro  San  Jouciuin.  $2.  Ir  Su.  Coto¬ 
nía  Gramanet,  Bareelona.  Tel.:  (93)  3¡86  3g?fi 


f  CLUBS  7 

*  TELESOFT,  duh  de  ustmnos  de  Amiga  Pí¬ 
denos  inftrtinacié'n  fil  APAR"! A1>0.  b5fi  de 
ORENSE 

*  Les  usuarios  do  Amiga  ya  tienen  dub.  exclusi¬ 
vamente  para  su  ordenador  Escribe  nos  y  rerihi 
rás  toda  la  información  que  desees  SORSÜFl . 
fian  Andrés,  24,  2“  A. 

*  Estamos  creando  un  nuevo  dub  pata  el  t’om 
ntodojc  64  en  Málagn  I  spernmns  que  partkipéis 
Y  os  pringáis  en  contacto  con  nosotros.  Escribid  a 
Francisco  Balmes  Raí?  Q' JoahalboHón.  B/M, 
6  'A  o  llamad  a  lus  [défonos  3(1 47  21  6  27  54  97. 


/  TRABAJO  / 

*  Pasamos  a  máquina  Luco  LÉpo  de  Erabnjos:  te¬ 
sinas,  tesis  doctorales,  informes,  trabajos  de  cur¬ 
so.  memorias,  rtc  Incluye  tndn  tipia  de  letras 
(normal,  itálica,  gótica,  lantasia,  etc.)  además  de 
la  posibilidad  de  gráficos  en  color  sacados  piu  im 
pres4ira  Más  in forma cidu:  F.F.A-I  ..  Apdo 
10 .993 .  3S0HJ  Santa  Crtií  de  Tenerife. 


Para  hacer  tus  pedidos,  fotocopia  esta  página  (o  envíanos  el  pedido  por  carta)  y  marca  lo  que  quieras  con  una  cruz.  Suma  tú 
mismo  eJ  importe  y  envíanos  un  cheque  o  giro  por  el  tota]. 


NUMEROS  ATRASADOS 


14 

15 

16 

17 

13 

19 

M 

21 

22 

23 

24 

25 

2fi 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

-34 

35 

36 

37 

38 

39 

49 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

(Sí nato  cení  un  circuid  los  números  que  quieras) 

.  Número  atrasado  i  disco  del  mismo  número  S.950  pías. 

D  Oferta;  7  números,  atrasados  -i  lupas  de  regalo  2..h4s  plus, 

n  Tapas  de  encuadernación  (para  12  numeres)  795  pían. 


Precios  de  los  ejemplares: 

4  Hasta  el  número  32  a  300  pías, 

4  Del  33  al  4.3  a  375  ptas. 

•  Del  44  en  adelante  400  ptas. 

Los  números  que  no  figuran  se  encuentran  agotados. 


D 

1 

l 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

19 

11 

12 

13 

14 

15 

(Señala  con  un  círculo  los 


(Servicio  de  fotocopias) 
EJ  Ejemplar  t  kih  (  ómmodore  370  ptas, 

[  J  Oferta;  ó'ulcccíón  completa  (16  números)  3,100  ptas. 
que  quieras) 


BIBLIOTECA  C0MM0D0RE  WORLD 

n  Volumen  I;  Cursillo  de  código  máquina  250  ptas. 

n  Volumen  2:  Especial  Utilidades  500  pías. 

[J  Disco  Lspeciít  Utilidades  1.750  pías. 

[i  Oferta:  Especial  UliEidades  -  Disco  1.990  ptas, 

DISCOS  DEL  MES 

Estos  discos  contienen  todos  los  programas  de  la  revista  del  mes  correspondíanle.  Incluyendo  (completo*.)  tanto  ios  que  se  publican  eft  varias 
panes  como  las  "mejoras''.  Se  suministra  gratuitamente  el  programa  "Datadle" (versión  (  -128)  que  contiene  el  Índice  t  cimmodorc  World”,  que 
se  actnalita  mes  a  mes. 


2Ú 

21 

22 

23 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

U  Disco  del  mrí 
[I  Oferta:  5  discos  del  mes 
til  Suscripción  un  ano  (II  discos)  f  13  revistas 
a  partir  de!  número  f 


1 .750  plus, 
7.9 90  ptas. 
17,5110  ptas. 


(Seríala  COn  un  circuid  le  i  discos  que  deseas  pedir) 

PROGRAMOTECA  C0MM0D0RE  WORLD 

Estos  diseos  incluyen  instrucciones  de  funcionamiento  para  todos  los  programas  que 
condenen: 

LJ  Superáis*»  Aplicaciones  1  (dos  discos)  —  1.990  ptas. 

E  1  Superdisco  Aplicaciones  n  (dos  discos)  —  1.990  ptas. 

TI  Superdisco  Aplicaciones  ÜI  (dos  discos) ...  1+990  pías. 

[  ]  Superdisco  Juegos  . . . . .  1.375  pías, 

SERVICIO  DE  CINTAS 

Sólo  se  enviarán  cintas  con  los  programas  que  aparecen  listados  en  lu  revista  (no  de  los 
comentados  ni  tos  que  aparecen  en  las  páginas  de  publicidad).  Nro  se  sirven  pedidos  en  cima 
de  programas  que  sólo  funcionen  en  d¡¡SCO. 

Nombre  del  programa  /  -1' 

Publicado  en  el  número  Modelo  dt  ordenador  ^  ó 

□  Precio  por  cinta  1,1 50  pías. 


»  ;ó# 


Todos  los  Listados  que  se  publican  en  ("omcnndoie  World  han 
sido  cuidadosamente  comprobados  en  el  modelo 
correspondiente  Je  los  ordenadores  í-Ommodom.  Para 
facilitar  su  edición  y  para  mejorar  la  legibilidad  por  paite 
del  usuario  se  Les  ha  sometido  a  ciertas  modificaciones  mediante  un 
programa  escrito  especialmente  para,  ello.  Dado  que  los  ordenadores 
(’ommodorc  utilizan  frecuentemente  las  posibilidades  gráficas  del 
teclado,  se  han  sustituido  los  símbolos  gráficos,  así  como  movimientos 
del  cursor,  códigos  de  color,  etc,  por  equivalencias  caLre  córcheles  que 
indican  la  secuencia  de  teclas  que  se  debe  pulsar  para  obtener  dichos 
caracteres. 

las  claves  constan  siempre  de  una  Letra  o  símbolo 
procedidos  de  las  palabras  COMM,  SHIFT  o  í  'TRI ;  por  ejemplo 
(COMM  4)o  [SíiIFTA].  Esto  indica  que  para  obtener  el  gráfico  hay 
que  puLsar  a  la  vez  la  tecla  COMMODORÉ  fia  de  abajo  a  la 
izquierda)  O  la  teda  SHIFI  {cualquiera  de  ellas)  junto  cera  La  letra  o 
símbolo  correspondiente,  en  este  ejemplo  “4”  o  P’A”. 

También  puede  aparecer  un  número  indicando  cuántas  veces  hay  que 
repetir  el  carácter. 

¡7  CR5RR,]  equivale  a  siete  aireares  a  la  derecha  y  [3  SPC1  a  tres 
pulsaciones  de  la  barra  csprxi  adera. 


i  Rtrt  "Httíl-tCUJ'’ 

.115 

2  REM  POR  JPüES  EL .  BORDEN,  KUN  EEtltJ 

.96 

3  fitrt  tCi  i'?a&  cuhheidore  wurld 

.  157 

4  ; 

.236 

5  POt1, £5*  , PEÉ.K  1 36 i  -  1  :  PÜKE52,  PEE*  <561 

.119 

ó  DLRí  PEv-PtlEK  t^,6>  :ML=RG#2Sti**s> 

.232 

7  : 

.259 

a  p=hl:u*24 

.216 

9  S-0:FaRI-0T0¿:REflDñ:  I  F  fl=-  1  TH£H 1  6 

.59 

IO  IFfts  OORA:'2S5THEN14 

.  14  A 

11  FOKEP+I  ,fl:5--5*A:NEl¡T 

.01 

t  2  HEflDSCi  IF505CTHEN14 

.250 

15  L4L  +  l:FwF+7:EOTD9 

.97 

14  Pfí  INT  "ERROR  EN  DATAS  i.  INEft"  ;  L .EN 

,60 

13  i 

.247 

Íí>  PON  ÉML  +4  ,  Pt5i  PUN  EK  ■*  1 0  ,  FG 

.60 

1/  P0K.EH1_  +  1  6,Pt5-i  POh.EUL  +20,PG 

.221 

IB  RÜN.ENLt.52,Pe;POkÉ11L  t.ÍEJ»PO 

.  1  10 

I  V  PE1N.ÉML  +  14  1  ,  PG 

.97 

20  S¥S™_  =  PRINT,fLCRSRDl  £  WH  T  ]  CORRE  E  T 

.90 

QR  ACTIVADO 

21  RRTNT"  SYG'-tH  '""CUNEE  TAR 

.  121 

22  PRINT"  SVE3"l*á +30 ,l=DESnONEr.T ARICO 

.  122 

nt47l 

23  1 

.255 

34  DATAi 73,5.3, 201 ,3,300, 1 ,594 

.22 

25  DATAR*, 141 . 105,3, 1 73,4.3,525 

.  1B1 

2*  DAT  Al *1 , 1G4, 3. 162,103, 160,3,676 

.  214 

27  UATA142,4,3, 140,5,3,96,393 

.  177 

2G  DATA234  *  234 . 1 73,1  04 ,3,141  ,4,8W 

.96 

29  DAT A.3 ,  1  73,105 ,3,141  ,5*3,4 33 

.177 

30  DATAR*,  32,  124,165,132.11  ,  1*2.722 

.  1G 

31  DATAD, [42, £40 ,3, 14?, 241 ,3,771 

.07 

32  DATAi6R,0, 2 , 240,51 ,201 , 32,715 

.  166 

33  GATAZOS, 4,  164  ,.212,240,40,201 , 1G& 

.17"/ 

34  DATA34 , 20B,B, 72, 163 , 2 12,73 , 772 

-  14* 

35  DATA 1. 133, 212, 104*72,210,241 , 100 

,237 

36  DATA3, 1 73,241 ,5,41 ,7,160,636 

-  1*2 

37  DA T  fl  i 04 , 24 , 72,24,104, 16,1,345 

-225 

3B  DA  1056,42 , 1  36,  16,246  ,  ÍOV  ,  2*0,845 

-233 

39  DAÍA3, 1*1 ,240,5,232,208,200, 1027 

-  123 

40  DAT A173, 240, 3, 24,101 ,20.24,505 

.  72 

41  DATftlOl ,31, 141 ,240,3, 169,42,717 

.  4R 

42  DAT A32 , 210 , 235 , 169.0, 1 74 , 240,1 06 

r  1  70 

43  DATft.3,32,205,  109,162,4,109,704 

.83 

44  DÜTA2I 1,3,32,210,255,202,16,929 

.214 

45  DATA247, 164,1 1,96,145.13,32,700 

.  G7 

46  DAT A32 ,0,0, 0, 0,0,0, 32 , - 1 

.  146 

CLAVE 

EQUIVALENCIA 

CRSRÜ 

CURSOR  ABAJO  (SIN  SHIFT) 

crsrl: 

CURSOR  ARRIBA  (CON  SHIFT) 

CRSRR 

CURSOR  DERECHA  (SIN  SHIFI) 

CRSRL 

CURSOR  IZQUIERDA  (CON  SHIFT) 

Hom 

CLR/HOML  SIN  SHIFT 

CIR 

CLR/HGME  CON  SHIFT 

SPC 

BARRA  ESPACIA  DORA 

DFL 

SNST  DLL  Y  SHIFT  t  INST.  DEL 

¡nst 

INSI  DFL  CON  SHIFT 

SLK  A YFL 

COLORES  CONTROL  +  NUMERO 

RVS  OS 

CONTROL  -  9 

RVSÜFF 

CONTROL  +  0 

F|  A  FÜ 

TECLAS  DF  FUNCION 

M.CH  ARRIBA  FLECHA  ARRIBA 

FLCH  ÍZQ 

FLECHA  A  LA  IZQUIERDA 

PI 

PI  (FLECHA  ARRIBA  CON  SHIFT) 

LIBRA 

LIBRA 

PARA  C-128 

BELL 

CONTROL  r  0 

TAB 

TAB  0  C  ON  i  ROL  -  1 

LFF.F.D 

UNE  FEFDO  CONTROL  +  1 

Cómo  utilizar  la  suma  de  control 

Todos  los  lisiados  paca  (.'*64  o  C-128  que  apenaren  en  la  revisra 
llaan  una  suma  de  control  para  que  no  te  equivoques  ü  La  Ilota  de 
teclearlos.  Para  poder  utilizar  esta  suma  de  Cuillrol  tendrás  que  teclear 
el  programa  que  aparece  aquí  listado.  Se  llama  "‘Perfecto1',.  Cuando  lo 
hayas  tecleado,  compruébalo  y  sálvalo  en  disco  O  cinta. 

Cada  vez  que  vayas  a  teclear  uno  de  los  programas  que  aparecen  en 
Commodorc  World  debes  cargar  anres  el  progtaina.  corrector.  Apunta 
los  dos  valores  SYS  que  aparezcan  ere  la  pantalla,  pues  te  servirán, 
para  conectar  o  desconectar  el  programa  cuando  quietas. 

Verás  que  a  la  derecha  de  todos  los  listados  aparece  un  punto 
seguido  de  uu  numero.  Eso  no  debes  teclearlo,  pues  cu  tal  caso  el 
programa  no  te  funcionaría.  Comienza  a  teclear  el  listado 
normalmente,  i.a  única  diferencia  que  notarás  es  que  al  pulsar 
RLTDRN  apare cctú  un  asterisco  seguido  de  itn  número  de  una,  dos  o 
tre*  cifras  debajo  del  cursor.  Fs  la  suma  de  control,  (.  otnpárala  con  el 
número  que  aparece  en  Ea  parte  derecha  del  liífadO-  Si  é£  el  mismo, 
puedes  seguir  tecleando,  piro  si  es  diferente  deberás  buscar  errores  en 
la  línea  que  acabes  de  introducir.  Observa  sobre  todo  ¡OS  siguientes 
puntos; 

*  los  espacios  sólo  Se  tienen  en  cuenta  si  tren  entre  comEELas-  E.05 
demás  los  puedes  omitir.  Si  tienes  problemas  con  alguna  linea  tecléala 
tal  y  como  aparece  en  el  listado,  Ltcniendo  en  cuenta  Las  claves,  por 
Supuesto! 

■  los  comandos  Basic  se  pueden  abreviar,  de  modo  que  puedes 
poner  ?  en  vez  de  PRINI  o  F  SIIffT  O  en  vez  de  PCJKfc. 

-  También  se  tiene  en  euenta  el  número  de  línea,  Si  pnr  error 
introduces  La  linca  KJÜJ  cu  vez  de  la  10ÜQ,  por  ejemplo,  tendrás  que 
tortear  nuevamente  la  linca  100  (que  se  habrá  borrado)  y  a 
continuación  la  1Ú00. 

»  F5i  quides  modificar  alguna  linca  a  tu  gusto,  übtíil  primero  La 
•suma  de  control  correcta  y  luego  modifícala. 

Si  por  alguna  razón  no  consigues  la  misma  suma  de  control  que 
aparece  en  el  listado,  prueba  a  borrar  la  pantalla  y  teclear  la  Línea 
entera  de  nuevo.  Un  artículo  completo  sobre  el  funcionamiento  de  C3fC 
programa  apareció  en  el  número  23  de  Cointnodore  Whrid. 


—  54  /  Commodorc  World. 


&uper  Discos 
Aplicaciones  IV 

UNA  VEZ  MAS  HEMOS  PREPARADO  OH  CONJUNTO  DE  PROGRAMAS 
ESPECIALMENTE  PENSADOS  PARA  LOS  USUARIOS  DE  GOMMODORE  84  Y  128 


En  estos  dos  discos  APLICACIONES  IV  se  encuentran  reunidos  programas  totalmente  nuevos  (no  publicados  anteriormente  en 
CommodoTc  World  o  en  otros  discos)  y  algunos  programas  escogidos  de  entre  los  mejores  publicados  en  la  revista.  Desde  queso 
lanzó  el  número  III,  han  aparecido  algunas  utilidades  interesantes  que  hemos  considerado  oportuno  recopilar  para  todos  los 

usuarios  commodorianos. 


PROGRAMAS  PARA  C-64 


ft  FORM  WRflB.  Programa  multifunrión  para 

diseñar,  reltenar  e  imprimir  todo  tipo  de  formu¬ 
larios.  cartas  o  documentos  de  su.  pequeño  nego¬ 
cio  o  a  nivel  particular. 

9  GRAPHMAKER.  Producir  o  imprimir  gráficos 
tridimensionales  con  gran  sencillez  en  su  £'-64  o 
C-128,  en  40  ú  8b  columnas. 

•  ÍABEL  BASE.  Un  completo  editor  de  etiquetas, 
para  sus  Larcas  de  correos.  Pudra  crear  etique¬ 
tas.  de  sus  direcciones  de  bases  de  datos, 

•  RUH  PAIHT,  El  programa  artístico  que  no  pue¬ 
de  faltar  en  cualquier  prpgramoteca  do  un  com- 
mndortano.  Es  completísimo  y  muy  bueno, 
mejor  que  algunos  programas  comerciales. 

§  RUN  TERM,  Por  fin  podemos  presentar  un  pa¬ 
quete  de  comunicactones  perfectamente  proba¬ 
do  en  C-64  y  C-128.  Es  sencillo  de  manejo  y  su- 
per  potente, 

•  MAQUINA  DE  SONIDO  5.0.  La  Última  versión 
del  programa  de  música  más  perfeccionado  en 
Commodore  World. 

(A  partir  del  siguiente,  programas  publicados 
en  Commqdnre  World) 

•  COMPACT0R  64,  Un  programa  de  utilidad 
que  facilita  tas  careas,  de  los  programadores  en 
Basic,  Haciendo  honor  a  su  nom  bre,  es  muy  com¬ 
pacto. 

R  HELP  5F5TEM.  Programa  residente  un  memo¬ 
ria.  Sistema  de  ayuda  con  calculadora,  reloj  y 
otras  utilidades. 


Se  puede  realizar  hoy  mismo 
la  reserva  de  estos  discos  me¬ 
diante  el  envío  del  boletín  de 
pedido  adjunto  □: 
Commodore  World 
Rafael  Calvo,  13,  1.*  B 
23010  Madrid 


9  PAGE  LISTE  R,  Listador  página  a  página  para 
permitir  comprobar  o  estudiar  mejor  Eos  lista¬ 
dos  de  tu  C-64. 

0  PIANOLA  64,  Un  programa  de  música  que, 
siendo  sencillo,  posibilita  la  edición  de  música 
por  interrupciones. 

9  SlQlli  Este  turbo  de  disco  sirve  para  acele¬ 
rar  la  carga  v  grabación  de  programas  en  modo 
C-64, 

■  SUPERFICIES  30,  Una  maravilla  de  la  genera¬ 
ción  gráfica  tridimensional.  Además  de  útil,  se 
puede  aprender  sobro  programación  de  gráCros, 


PROGRAMAS  PARA  C-128 


9  EDITOR  MUSICAL  128.  Como  su  nombre  indica 
se  trata  de  un  programo  especialmente  diseñado 
aprovechando  las  características  del  C-128  para 
la  edición  musical, 

9  FDRM  WR1TER,  Versión  especifica  para  el 
Commodore  128.  Programa  multifunción  para 
diseñar,  rellenar  e  imprimir  iodo  cipo  de  formu¬ 
larios,  cartas  o  documentos  de  su  pequeño  nego¬ 
cio  ú  a  nivel  particular. 

9  RUHFÉfiWLFnr  fin  podemos  pre¬ 
sentar  un  paquete  de  comunicacio¬ 
nes  perfectamente  probado  en  C- 
64  y  C -128.  Es  sencillo  de  manej  o  y 
superpoteote. 

Además  de  todos  tos  programas 
para  t’-óA  que  funcionan  perfec¬ 
tamente  en  el  modo  04  del  Commo¬ 
dore  12S. 


BOLETIN  DE  PEDIDO  -  Especial  Aplicaciones  IV 


Nombre  y  Apellidos . . . . . 

Dirección  . . .  .  . 

Población  ,. .  C.P. 


Provincia  .  Teléfono 


Forma  de  Pago:  Sólo  cheque  o  giro.  No  se  sirven  pedidos  contrarreemboiso.  Gastos  de  envío  e  IVA  incluidos. 

□  Incluyo  cheque  por  1.990  pías, 

□  Envío  giro  número  . . .  por  1,990  pías. 


[pl-  COMMODORE  AMIGA  500 
^  demuestra  fácilmente  que  es 
el  líder  de  Ies  ordenadores 
domésticos 


4.096  colores  espectaculares 

4.096  colores  simultanees  proporcionan  gráficos  de  calidad 
profesronal  y  con  capacidad  de  animación  en  3  D 

Fantásticos  programas  de 
dibujo  y  diseño 

La  gran 

capacidad  de  gráficos  y  manejo  de  colores  per¬ 
miten  real  zar  ios  más  avanzados  programas 
de  diseño  y  dibujo 


Cuatro  canales  de  sonido 
estéreo 


Cuatro  canales: 
sonido  digital  izado, 
sonido  estéreo  y 
Sintetizado  r  de  voz 
incorporado,  propon 
donan  una  sene  de 
capacidades  de  sonido 
■que  sólo  se  pueden 
encontrar  en  Amiga. 


Sistema 

muitiárea 


£1  COMMODORE  AMIGA 
es  el  único  ordenador  persona: 
que  permite  rodar  simultáneamente 
varios  programas. 


Calidad  en 
videojuegos 

Calidad  exclusiva  en  gráficos  de  video- 
|ue*os  y  sonado  estéreo,  hacen  del 
AMIGA  600  un  centro  de  entretenimiento 
y  diversión 


Commodore 

Commodore,  S.A, 

Príncipe  de  Vengara,  109  *  28002  MADRID 
Valencia,  49/51  -0815  BARCELONA 


